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Wprawdzie Mistrzostwa Świata w piłce nożnej mamy już za sobą, to myślę, że jeszcze 
przez pewien czas da się odczuć klimat specyficznej atmosfery, panującej wokół tej 
wielkiej sportowej imprezy. A jak było — każdy widział. Rzesze wiwatujących fanów, ty- 
siące kibiców, fauli, sędziowskich gwizdków. Ba, nawet prochów. Taka balanga nie może 
przejść niezauważona. Do tego dojdą jeszcze wpływy z reklam, sprzedaży koszulek, 
różnych różniastych gadżetów, no i gier komputerowych, także na krążkach CD upa- 
miętniających całe wydarzenie. 

Powyższe fotki pochodzą z kompaktu.„World Cup Soccer 1994" firmy Optical Data 





PIŁKA NOŻN/ 


Systems Inc. w wersji PC CD-R. 






a 


Z KOMPUTERA 


Gff! Mordercze lato, gdy człowiek ma- 
rzył tylko o tym, żeby zanurzyć się w 
zimnym górskim strumieniu, a z gier 
mógł tylko zaakceptować „Midwinter”, 
albo „Iransarcticę”, mamy chyba już za 
sobą. Za nami są też już Mistrzostwa 
Świata w Piłce Nożnej (którą gospoda- 
rze Mistrzostw zwą „soccerem” — w od- 
różnieniu od prawdziwej piłki, czyli fut- 
bolu amerykańskiego). Koniec 
Mistrzostw, koniec emocji, no chyba, że 
w kolejnej kolejce ligowej 
„kibice” Realu Pcim, „kibi- 
com” Benfiki Kłaj wytłu- 
maczą, za pomo- 
cą noży, sztachet i 
butelek, która 
drużyna jest 
lepsza. Ale czy 
na pewno przez 
kolejne cztery 4 
lata skazani 
jesteśmy na. 
rozgrywki na 
takim właśnie 
poziomie? ; 

Piłka nożna jest 
obecnie zdecydo- 
wanie najbardziej popu- 
larną dyscypliną sportu na świecie. Za- 
wodowo gra w nią kilkaset tysięcy ludzi, 
kilkunastokrotnie większa rzesza upra- 
wia ją amatorsko, a kilkaset milionów 
ekscytuje się nią, oglądając mecze na 
żywo lub na ekranach swoich telewizo* 


rów. Możnaby zadać pytanie, co może 
zaoferować fanom futbolu rynek kom- 
puterowy. Przecież każdy, kto chociaż 
raz grał w piłkę nożną wie, że nawet 
najlepiej zrobiona gra nie jest w stanie 
zastąpić prawdziwego meczu. Programi- 
ści oferują więc to, co opanowali najle- 
piej, czyli zgrabnie podaną fikcję — 
możliwość gry w znanych klubach, 
współzawodnictwa z najlepszymi za- 
wodnikami lub też spró- 
bowania swoich sił w roli 
menedżera drużyny. Czy 
jest to w stanie zaspokoić 
wielkie żądze łączące się 
z tą dyscypliną spor- 
tu? Na to pytanie nie 
można dać jedno- 
znacznej  odpowie- 
dzi. Jedyne co może- 
my zrobić (my jako 
redakcja), to przedsta- 
wić to, co do tej pory 
powstało w tej dziedzinie. 
Odwiedzimy więc boiska 
Anglii, Szkocji, Niemiec, 
Włoch oraz większe imprezy, 
na których walczy się o Puchar 
GEFA, Zdobywców Pucharów, 
Mistrzów Klubowych, czy też Puchar 
Europy. 

Oczywiście nie zabraknie także 
wrażeń związanych z tym najcen-. 
niejszym trofeum — Pucharem Mistrz- 
ostw Świata. 
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Dlaczego powstały gry piłkarskie? Odpo- 
wiedź na to pytanie jest taka, jak przy innych 
rodzajach gier — aby każdy mógł robić coś, 
czego nie może robić w otaczającej go, sza- 
rej rzeczywistości. Pierwsze gry z tego ga- 
tunku powstawały oczywiście na kompute- 
[cleo toyo Zoya (o rw ocyz (oj AIZAWJOJIZE 
gał zbytnio ponad gry telewizyjne. Z czasem 
programy te nabierały barw, a „piłkarze” co- 
raz bardziej przypominali ludzi. Przełomem 
było powstanie gry, której kolejne wersje sta- 
ły się niemalże przedmiotami kultu. Był to 
oczywiście „Kick Off” firmy Anco oraz kilka 
innych programów opartych na jego kon- 
cepcji. Elementem tak wyróżniającym ten 
produkt było wprowadzenie widoku z góry na 
boisko (a nie jak dotychczas z boku). Wśród 
programów należących do tej rodziny szcze- 
gólnie jeden jest godny uwagi, gdyż wykreo- 
wał nowy ich gatunek — gry piłkarsko-mene- 
dżerskie. Bez zmian pozostała koncepcja gry 
— gracz jako jeden piłkarz lub całą drużyna 
walczył z drużyną kierowaną przez komputer. 
Jednak poza tym miał możliwość organizo- 
wania treningów, dokonywał transferów, 
przedłużał kontrakty itp. 

Istniała jeszcze jedna opcja - HANG UP 
BOOTS (zawiesić buty) i pozostać jedynie 
menedżerem bez możliwości bezpośrednie- 
go ingerowania w to, co dzieje się na boisku. 
I to była trzecia kategoria gier z tego gatunku 
— gry czysto menedżerskie. Oczywiście nie 
jest to jedyny podział, gdyż zasadniczo 
można wyróżnić cztery rodzaje gier pił- 
karskich: czysto piłkarskie, menedżerskie, 
piłkarsko-menedżerskie oraz menedżersko-- 
piłkarskie. Dwa ostatnie rodzaje różnią się 
między sobą tylko tym, że w pierwszym z 
nich program jest grą piłkarską wzbogaconą 
o elementy menedżerskie, a w drugim od- 
wrotnie. Jest to różnica bardzo subtelna i 
zwykle pomija się taki podział. Nazwa „gry 
menedżerskie” zawiera sama w sobie nie- 
ścisłość, gdyż w grach tych poza sprawami 
czysto menedżerskimi (tzn. transfery, ściąga- 
nie sponsorów) gracz wypełnia też kilka 
czynności wykonywanych w rzeczywistości 
przez trenera (ustalanie treningów, składu na 





mecz i strategii). Tak więc, aby nie zagłę- 
biać się w szczegóły budowy poszczegól- 


nych programów, dla potrzeb tego przeglądu 
gry podzieliłem na piłkarskie oraz mene- 
dżerskie. Najprościej jest je rozpoznać po 
tym, iż w grach określonych jako piłkarskie 
kluczową rolę odgrywają umiejętności ma- 
nualne gracza, a gry menedżerskie wymaga- 
IELUIUE UNIA erA Pac rafa ic UZej IN 
karskiej i ekonomii. Już na pierwszy rzut oka 
widać, że w ciągu kilku ostatnich lat powstało 
ZACZ CAEN ZJEA SUCIE let ranEEH 
dżerskich mimo, iż poziom przez nie prezen- 
towany podniósł się tylko nieznacznie. Nato- 
miast prawdziwy rozkwit gier menedżerskich 
rozpoczął się ok. roku 1992, a dzisiejsze pro- 
gramy są już prawdziwymi arcydziełami w 
swojej dziedzinie. Najlepiej widać to na przy- 
kładzie „Manchester United Premier League 
Champions”, który jest kolejnym programem 
piłkarskim, z braku nowych pomysłów wzbo- 
gaconym o elementy menedżerskie. Jest to 
zresztą zrozumiałe, gdyż poza coraz lepszą 
grafiką i coraz dokładniej symulowanymi 
umiejętnościami graczy, nie można już zbyt 
wiele nowości wprowadzić do gier tej klasy. 
Oczywiście testowane były nowe koncepcje, 
lecz w porównaniu np. z „Sensible Soccer” 
przeszły one bez echa. Dla przykładu 
„GOAL!” zwany także „Kick Offem 3” dawał 
możliwość obserwacji sytuacji z wielu kamer 
na całym stadionie (pomysł zaczerpnięty 
zresztą z wyścigów samochodowych, np. „In- 
dy 5007, czy „Formula One Grand Prix”). Było 
to bardzo efektowne, lecz sam poziom gry 
nie był w stanie przyciągnąć na dłuższy czas. 
W mało znanym programie o nazwie „Liver- 
pool” boisko zostało przedstawione z per- 
spektywy zawodnika na nim się znajdujące- 
go, lecz sprawiało to dużo problemów, gdyż 
widok obejmował jedynie to, co przed gra- 
czem i wszelkie podania w bok były wysoce 
ryzykowne. Przykłady takich innowacji 
można by mnożyć, lecz moim zdaniem god- 
ne uwagi są jedynie cztery gry piłkarskie (z 
czego trzy nie pierwszej już młodości), a po- 
zostałe tytuły należy: traktować raczej jako 
ciekawostki. Jako zagorzały „strateg” skła- 
niam się raczej w kierunku gier nieco „po- 
ważniejszych”, czyli w tym 
przypadku mene- 
dżerskich. Nic więc 
dziwnego, że gier z 
tego gatunku jest 
więcej 'w  po- 
niższym  przeglą- 
dzie. 

Na marginesie 
tych dwóch wy- 
mienionych typów 
gier należy wspo- 
mnieć o grze sta- 
nowiącej pewien 
OJEJ LZJA ALE 
dający się w żaden 
sposób zakwalifi- 
kować. Mowa tu 
za SeE) (o 
„Footballer Of the Year 2”. Gdy w większości 
gier gracz zmienia zawodników w swoim klu- 
bie, w „FOTY 2” użytkownik wciela się w rolę 
piłkarza zmieniającego kluby. Jest to bardzo 
ciekawa koncepcja i moim zdaniem szkoda, 
że nie była rozwijana. 






















































opracowanie: Adam Barczyński 








KICK OFF 2 

Anco 

„KickOff 2”, podobnie jak i poprzednie 
programy z tej rodziny, coś zapoczątkował 
— był pierwszym programem uważanym za 
symulację piłkarską. Przez ponad dwa lata 
był najbardziej kultową grą z tego gatunku, 
o czym może świadczyć chociażby powsta- 
nie w naszym kraju, pod patronatem re- 
dakcji „Amigera”, ligi graczy w „KO2”. 

Największymi zaletami rzeczonego pro- 
gramu była duża liczba opcji (różne na- 
wierzchnie, wiatr itp.), kompatybilność z 
„Player Managerem” (stany gry z „PM” 
można było kontynuować w „KickOffie 2”) 
oraz możliwość gry dowolną drużyną w cza- 
sie Mistrzostw Świata "90 we Włoszech. Tu- 
taj też znajduje się wygodny edytor strojów. 

Ponadto do funkcji REPLAY dołączono 
możliwość zapisywania bramek lub akcji na 
dysku i tworzenia z nich biblioteczek. Z cza- 
sem zaczęły się ukazywać coraz nowsze 
dyski dodatkowe do „KO2”, jak np. „The Fi- 
nal Whistle”, „Return to Europe”, „Winning 
Tactics” czy „Giants of Europe”. Z czasem 
jednak program ten został wyparty przez 
„Sensible Soccera” i wiele pomniejszych 
produkcji wzorowanych na „Kick Offie”. Di- 
no Dini, twórca „Kick Offów”, próbował 
jeszcze kontynuować serię programem o 
nazwie „GOAL!” (popularnie zwanego 
„Kick Off 3”), lecz próba ta nie powiodła 
się. Wprawdzie program dawał spore możli- 
wości (np. widok z kilku kamer na trybu- 
nach), ale w sumie nie był w stanie niczym 
szczególnym przyciągnąć gracza tak, jak to 
robił „KO2”. Obecnie pierwszy oryginał 
„Kick Offa 2” w podstawowej wersji znajdu- 
je się w Muzeum Historii Rozwoju Oprogra- 
mowania Rozrywkowego w Londynie, a je- 
żeli nie to bezzwłocznie powinno się tam 
znaleźć. 

A jeżeli takie muzeum nie istnieje, to 
bezwłocznie powinno powstać. 


GOAL! 

Virgin Interactive 

Program ten jest przedostatnim z rodziny 
„Kiek Off” i chociaż nazywa się „GOAL!” 
większość użytko- 
wników zapewne 
zna go jako „KO3”. 
W porównaniu z 
poprzednimi pro- 
gramami po- 
większone zostały 
sylwetki zawodni- 
ków, wprowadzono 
znacznie lepszą 
oprawę dźwiękową 
spotkań i możli- 
wość zmiany wido- 
ku na boisko (tzn. 
boisko widziane z góry w pionie lub pozio- 
mie) oraz gry jednym ze znanych klubów 
europejskich w lidze lub pucharze, lecz 
wszystkie te ulepszenia nie były w stanie 
przywrócić „KickOffom” prymatu wśród 
gier piłkarskich, gdyż od pewnego czasu na 
tronie siedział już nowy władca — „SEN- 
SIBLE SOCCER”. 




















KICK OFF 3 

Anco 

Już wkrótce można spodziewać się poja- 
wienia tego programu na polskim rynku. 
W przeciwieństwie do poprzednich gier 
„Kick Off, w trzeciej części dostępny jest 
jedynie widok z boku na boisko, a nie z gó- 
ry (np. w „Goal!” dostępne były obydwa). 
Poza tym udoskonalono grafikę i znacznie 


„rozbudowano ustalanie taktyki przed me- 


czem. Autorzy mają nadzieję, iż program 
ten wypełni lukę jaka powstałą po ukazaniu 
się „Sensible Soccera” (aż trudno uwierzyć, 
ale od tamtej pory nie powstał żaden pro- 
gram mogący stawić mu czoła i wywalczyć 
sobie szerszą rzeszę fanów). Oczywiście 
premiera tego produktu odbyła się przed 
Mistrzostwami Świata, a co za tym idzie, 
istnieje możliwość uczestniczenia w tej im- 
prezie. 


SENSIBLE SOCCER V1.1 

Sensible Software 

Zdaniem niektórych jest to następca 
„KickOffa 2”. Inni twierdzą, że jest to tylko 
nędzna namiastka gry. Jedno co mogę po- 
wiedzieć ze swojej strony to, że akcje w 
„SS” są moim zdaniem o wiele bardziej 
realistyczne, niż w „KickOffach”. Do per- 
fekcji doprowadzono w nim tzw. AFTER- 
TOGCH, czyli odchylanie toru lotu piłki po 
jej kopnięciu. Poza tym program ten cha- 
rakteryzuje się dużą prostotą obsługi oraz 





całkiem sporą liczbą symulowanych drużyn 
(europejskie drużyny narodowe, 64 waż- 
niejsze kluby z całej Europy lub 64 wyima- 
ginowane zespoły). Przy każdej z tych opcji 
istnieje możliwość gry w 4 oryginalnych 
pucharach/ligach lub stworzenia własnych. 
W opcjach uwzględniono automatyczne 
uruchamianie powtórek po zdobyciu bra- 
mek oraz stan murawy w zależności od po- 
ry roku i pogody. Edytor poza nazwami ze- 
społów, strojami i nazwiskiem trenera daje 
możliwość zmiany imion i nazwisk oraz ko- 
loru ich skóry i włosów. Chyba jako 
pierwszy program, „SS” uwzględnia stroje 
rezerwowe, co wyklucza możliwość gry obu 
drużyn w podobnych kolorystycznie stro- 
jach (tego brakowało np. w „KickOffach”). 
Wszyscy zawodnicy mają bardzo zbliżone 
poziomy umiejętności, co czyni transfery 
bezsensownymi. Wyjątek stanowią trzej za- 
wodnicy (rzadko dwaj) oznaczeni gwiazdka- 
mi, których brak na boisku obniża morale. 
Takie ujęcie sprawy daje prawie równe 
szanse zwycięstwa wszystkim drużynom, 
co jest podstawową zasadą sportu. W ten 
sposób główny nacisk kładzie się na umie- 
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jętności użytkownika, a nie na dobór jak 
najlepszego zespołu. W ten sposób Wyspy 
Owcze przy odrobinie wysiłku mogą wejść 
do Mistrzostw Świata, a Kussysi Lahti zdo- 
być wszystkie trzy klubowe puchary euro- 
pejskie. Podobnie jak w „Kick Offie”, tutaj 
także istnieje możliwość zgrywania na dysk 
bramek z ostatniego meczu (niestety tylko 
bramek). Zaskakująca jest opcja pozwalają- 
ca na tworzenie własnych lig, gdyż maksy- 
malnie z jednym przeciwnikiem można 
spotkać się sześciokrotnie, co przy li- 
dze złożonej z 20 drużyn daje 
w sumie 114 kolejek, 
czyli rozrywkę na g 
długie zimowe wie- 
czory. Jedną z naj- 
większych wad progra- 
mu jest jego niedokład- 
ność jeżeli chodzi np. o 
Puchar Europy, gdyż dru- 
żyny narodowe powinny 
grać najpierw w grupach 
eliminacyjnych, podczas gdy 
tutaj od początku rozgrywki 
toczą się systemem pucharo- 
wym. (kazała się także wersja 
tego programu, zatytułowana 

„92/93 Edition European Champions” uak- 
tualniona na sezon 1992/93. 


SENSIBLE SOCCER v1.2 

INTERNATIONAL EDITION 

Sensible Software > 

Gra ta powstała z okazji Mistrzostw Świa- 
ta i w porównaniu z wersją 1.1 walkę o 
awans do mistrzostw zastąpiono samą im- 
prezą (a co za tym idzie do listy drużyn na- 
rodowych z Europy dołączono reprezenta- 
cje biorące udział w World Cup '94). Poza 
tym poszerzona o nowe zespoły została 
opcja CUSTOM TEAMS oraz nieco dopra- 
cowano niektóre sample stanowiące pod- 
kład w czasie meczów. 


SENSIBLE WORLD OF SOCCER 

Sensible Software 

Po wielu miesiącach oczekiwania na- 
reszcie można zacząć poszukiwania tego 

















programu. Jak twierdzą sami twórcy, czyli 
Sensible Software, będzie to najlepszy pro- 
gram tej klasy jaki do tej pory powstał, a 
sądząc po zapowiedziach są bliscy prawdy. 
Symulowanych będzie około półtora tysią- 
ca zespołów, zarówno klubowych, jak i re- 
prezentacji państwowych, każdy gracz 
będzie miał określone parametry i narodo- 
wość (przez co uwzględniany będzie prze- 
pis o trzech obcokrajowcach na bois- 
ku) oraz cenę rynkową (a więc tu 
także wkradnie się część mene- 
dżerska). W samych meczach 
najpoważniejszą zmianą będzie 
wprowadzenie spalonych. 
Jednakże z dostępnych ak- 
tualnie screenów gry wyni- 
ka, iż dane o poszczegól. 
nych klubach nie zostały 
uaktualnione w  poró- 
wnaniu z poprzednimi 
wersjami i np. w PSV 
Eindhoven nadal wy- 
stępuje Romario, a tre- 
nerem jest Hans Westerhof. 


MANCHESTER GNITED 

MANCHESTER UNITED EUROPE 

Krisalis 

Program ten powstał po zdobyciu w se- 
zonie 1990/91 Mistrzostwa Anglii przez 
drużynę z Olds Trafford. Nie był to 
pierwszy wypadek, gdy twórcy robią coś 
licząc na falę zainteresowania daną im- 
prezą (np. „Italy '"90”, wszelkie olimpiady 
letnie i zimowe, niniejszy numer „Compu- 
ter Studio”), czy też klubem (np. „Liver- 
pool”, czy „Leeds (ltd”). Jednakże głó- 
wnym powodem sukcesu „MÓI” była zna- 
komita jak na owe czasy grafika — duże 
postaci graczy i sędziów, wielobarwny 
stadion, dobra oprawa dźwiękowa itd. 
Wszystko to poparte sporą liczbą klubów 
(oryginalne stroje i herby), łatwą obsługą 
i szybką animacją w krótkim czasie za- 
skarbiło tej grze szeroką rzeszę fanów. 
Szczególnie popularna była druga z gier 
sygnowanych herbem Manchesteru ni- 
ted — „MCI Europe”. 
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Dawała ona możliwość gry w trzech pu- 
charach europejskich — (IEFA, Zdobywców 
Pucharów i Mistrzów Klubowych oraz 
ewentualnie walki o Superpuchar Świata z 
jedną z drużyn południowoamerykańskich. 
W oparciu o obie ww. gry, w roku 1992 z 
okazji Mistrzostw Europy w Szwecji, 
powstała gra „John Barnes European Foot- 
ball”, która zdawała się być największym 
osiągnięciem firmy Krisalis w dziedzinie 
gier piłkarskich — symulowana pogoda, 
stan nawierzchni, morale, sędziowie i 
jeszcze kilka innych czynników. Poza tym 
autorzy uwzględnili oryginalne składy dru- 
żyn i w przybliżeniu umiejętności większo- 
ści zawodników. 

Wszystkie te programy osiągnęły sukces 
pomimo, iż stworzone zostały na bazie po- 
zornie przestarzałej już koncepcji, zgodnie 
z którą boisko było widziane z boku. 


MANCHESTER UNITED 

PREMIER LEAGUE CHAMPIONS 

Krisalis 

Ten natomiast program powstał jeszcze 
na kilka miesięcy przed zdobyciem przez 
Manchester (ltd Mistrzostwa Anglii w sezo- 
nie 1993/94. Tutaj twórcy przerzucili się 
jednak (i całkiem słusznie) na widok z góry 
na boisko, który pozwala na łatwą orienta- 
cję. Poza tym, w porównaniu z „KO2” czy 
„Sensible Soccerem”, nieco powiększone 
zostały postaci, a do części ewidentnie pił- 
karskiej dodano elementy menedżerskie i 
trenerskie, jak transfery, ustalanie składu, 
zmiany, wybór egzekutorów rzutów wol- 
nych i karnych, ustawienia i inne. 


GAMES 


Program ten daje tu o wiele większe 
możliwości od swoich dwóch poprzedni- 
ków, gdyż gracz może rozpocząć rozgrywkę 
jako dowolny zespół, dowolnej ligi an- 
gielskiej (także amatorskiej) i we 
wszystkich przypadkach otrzymuje reali- 
styczną listę zawodników, wraz z kilkuna- 
stoma parametrami. Grę tę można bez- 
sprzecznie zarekomendować jako świetną 
symulację ligi angielskiej (każdy zespół ma 
trzy komplety strojów, przy replayu jest 
możliwość włączenia widoku z przeciwnie 
usytuowanej kamery), w którym, tak jak w 
życiu, o sukces bardzo trudno (np. Andy 
Cole z Newcastle potrafi zaskoczyć 
większość bramkarzy strzałem z niemalże 
połowy boiska). 


EUROPEAN CHAMPIONS 

Ocean 

Firma Ocean znana jest z różnych rodza- 
jów gier, lecz na rynku programów pił- 
karskich i menedżerskich zadebiutowała 
dopiero około roku 1993. Pierwszym zna- 
nym produktem piłkarskim jest właśnie 
„European Champions”. Nie jest to specjal- 
nie atrakcyjny program, właściwie można 


go uznać za całkiem zgrabną kontynuację 
serii „Manchester Ulnited”, gdyż w porówna- 
niu z tamtymi grami wprowadzono jedynie 
zmienny widok między spojrzeniem z boku 
lub z góry na boisko oraz edytorem, w 
znacznie lepszym stopniu niż w „MÓU”, po- 
zwalającym na ustalenie taktyki gry zespo- 
łu. Całkiem przyzwoicie prezentuje się 
opcja REPLAY oraz opisy u dołu ekranu, 
które symulują komentatora. Nieco przesa- 
dzili programiści z długością spotkań, gdyż 
mogą one trwać od 4 do nawet 90 minut 
(grając w pełnym czasie można bez trudu 
uzyskać wyniki dwu-, a przy odrobinie 
szczęścia, nawet trzycyfrowe). Nieco niewy- 
raźny jest także tzw. radar, czyli po- 
mniejszony obraz boiska w prawym rogu 
ekranu pokazujący aktualne położenie gra- 
cza z piłką oraz rozstawienie innych zawod- 
ników. Jednak ogólnie „European Cham- 
pions” nie wypada aż tak źle, w porównaniu 
z innymi grami tej klasy. 


SIERRA SOCCER 

WORLD.CHALLENGE 

Sierra 

Jest to jeden z wielu programów, który 
powstał z okazji Mistrzostw Świata, lecz spo- 
śród innych wyróżnia go wysoki poziom gry- 
walności. Jest to gra w znacznym stopniu 
podobna do „Sensible Soccera” (dobrze do- 
brany Afterlouch oraz szybkie akcje). Daje 
on możliwość gry jednym z zespołów na sta- 
dionach (ISA w czasie wyżej wspomnianych 
mistrzostw. Wszyscy gracze mają po kilka 
parametrów określających ich umiejętności, 
a umieszczenie ich w czytelnej tabelce po- 
zwala na łatwe dobranie odpowiedniego 
składu. Niestety, podobnie jak w innych pro- 
gramach tej klasy, na drugi plan zeszła tak- 
tyka w spotkaniach i sprowadza się ona je- 
dynie do ustalania ustawienia. Niezbyt sku- 
tecznie grają obrońcy przeciwnika, których 
pęczkami można mijać na przedpolu i polu 
karnym. Bardzo mocnym punktem progra- 
mu są stałe fragmenty gry (pomysł nieco 
podobny do „Goal!”), przy których gracz 
ustala kierunek, wysokość oraz punkt upad- 
ku piłki. Oczywiście w praktyce nie zawsze 
piłka trafia tam, gdzie powinna, ale cóż, tak 
już bywa w życiu. Pochwalić trzeba opcję 
REPLAY, która po uruchomieniu samoczyn- 
nie zwiększa tempo powtórki, aż gracz tego 
nie powstrzyma przez wychylenie joysticka. 
Po kontuzjach na boisko wbiega masażysta i 
po obejrzeniu gracza wzywa nosze lub 
samodzielnie udziela mu pomocy, co wyglą- 
da dość realistycznie. Dużym minusem jest 
brak podawania w czasie meczu nazwisk 
strzelców bramek, przez co można je poznać 
dopiero po końcowym gwizdku. 


STRIKER 

GBH 

Gra ta powstała już dość dawno, lecz jej 
ogromnym atutem było nowe spojrzenie na 
boisko — tzw. spojrzenie perspektywiczne. 
- Jest to widok zza piłki, ponad zawodnikami, 
lecz zupełnie inny niż przy widoku z góry. 
Połączenie tej efektownej grafiki z bardzo 
prostym sposobem kontroli zawodników i 
piłki dał całkiem niezły efekt, o czym może 
świadczyć duża popularność tej gry na Za- 
chodzie. Wadą programu jest jego znaczna 
prostota (tzn. bez problemu można zdoby- 
wać dużo bramek i prowadzić w lidze), do 


czegą zresztą przyznają się jej 
twórcy. Ogólnie jednak można 
ją polecić jako odpoczynek od 
„Kick Offa 2”, czy „Sensible 
Soccera”. 


LIVERPOOL 

Grandslam 

Podobnie jak w przypadku 
„Strikera”, jedyną zasługą tego 


programu jest urzeczywistnienie nowej 
koncepcji widoku na piłkarzy. Jest ona 
bardzo zbliżona do ww., z tym, że kamera 
jest usytuowana o wiele niżej, co daje 
lepsze wrażenie w czasie akcji. Tutaj nato- 
miast na bazie tego widoku zbudowano ca- 
łą grę o klubie FC Liverpool. Oczywiście 
istnieje możliwość gry w lidze angielskiej 
lub w jednym z pucharów. Dość dużą wadą 
jest natomiast mały realizm — większość 
strzałów (nawet bardzo silnych, oddawa- 
nych z odległości 5-6 metrów) jest bez 
problemów wyłapywana przez bramkarza. 
Poza tym ten efektowny widok nieco prze- 
szkadza w orientacji i nierzadko w 
skonstruowaniu skutecznej akcji. 


WORLD COP USA *94 

.S. Gold 

Firma (I.S. GOLD uzyskała wyłączność 
na używanie nazwy WORLD COP GSA "94, 
lecz na pewno nie jest to jedyny program 
powstały z okazji aktualnych Mistrzostw 
Świata. Jednak trzeba powiedzieć otwarcie 
— gra zapowiada się całkiem ciekawie. Jak 
wynika z dotychczasowych zapowiedzi 
twórców, starali się oni stworzyć coś, co 
przyćmi „Sensible Soccera”. W programie 
umieszczono animacje przed i po meczach, 
w których maskotka mistrzostw swoim za- 
chowaniem komentuje osiągnięcia gracza. 
Poza tym dostępne jest wiele opcji, m.in. 
regulowanie tzw. kleju, tzn. czy piłka będzie 
się trzymała nogi gracza, czy będzie on ją 
prowadził dość luźno. Największą wadą 
programu jest to, iż obejmuje on jedynie 
tytułową imprezę, która po pewnym czasie 
znudzi się. Premiera tej gry oczywiście za- 
powiadana jest na czerwiec, przed rozpo- 
częciem Mistrzostw Świata. 


WORLD CQP STRIKER 

Rage Software 

Gra ta jest zapowiadana dopiero na 
Boże Narodzenie, ale już teraz w tzw. 
renomowanych pismach ukazują się jej 






















zapowiedzi. Jest to ulepszona 
wersja popularnego programu 
„Striker”, lecz dostępna będzie je- 
dynie na A1200 i CD32. Przy za- 
chowaniu zalet poprzednika, do li- 
gi angielskiej dodano grę w World 
Cup '94. Twórcy zadbali o dokład- 
ność animacji piłkarzy, gdyż opar- 
li je na digitalizowanych ruchach 
żywych zawodników. Hasłem 
przewodnim tego produktu jest 
realizm, choć jak twierdzi Paul Finne- 
gan, szef Rage Software, możliwe są 
pewne zubożenia w realizmie na rzecz 
zachowania równie wysokiego playabi- 
lity, jakie miał pierwszy program. Poza 
klasycznym "widokiem _ perspekty- 
wicznym, w czasie gry jest możliwość 
zmiany na widok z boku, co szczegól- 
nie atrakcyjne będzie w czasie rep- 
layów. Równie ciekawie zapowiadają się 
rzuty karne, które są zdigitalizowanymi 
sekwencjami wyciętymi z prawdziwych 
meczów. 


FIFA INTERNATIONAL SOCCER 

Electronic Arts 

Również na święta ma się ukazać ten 
program, zapowiadany jako następca 
„Sensible Soccera” (ile już takich haseł 
padło od czasu ukazania się tej gry). W 
„FIFA International Soccer” widok na 
boisko zostanie zmieniony w porówna- 
niu z powstającymi do tej pory progra- 
mami — będzie to widok z perspektywy 
kamery umieszczonej pod kątem 45 
stopni do linii bocznej boiska. Poza tym 
animacja i dokładność przedstawienia 
postaci ma stać na najwyższym pozio- 
mie. 


BRUTAL SPORTS SOCCER 

Millennium 

Nie bez powodu program ten został 
umieszczony na końcu niniejszego prze- 
glądu, gdyż z piłką nożną ma on niewiele 
wspólnego. Należy do serii zatytułowanej 
„Brutal Sports” i w pełni odpowiada temu 
nagłówkowi — poza elementami piłkarski- 
mi zawiera on szeroką paletę fauli na każ- 


„dą okazję. Na boisku nie ma oczywiście 


sędziego (niewiele zresztą mógłby wskó- 
rać), a jedyną zasadą jest zasada przetrwa- 
nia. Podobnie jak w „Brutal Sports Foot- 
ball”, symulowana dyscyplina nie została 
potraktowana zbyt poważnie i stanowi 
tylko tło dla walczących zawodników. 
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KICK OFF 





STORY 


(Panowie z gwizdkiem) 


Jedną z mocnych stron gry „Kick Off 2” 
jest sędziowanie. Program oferuje do wy- 
boru aż 24 różnych arbitrów, z których każ- 
dy prowadzi mecz w indywidualny sposób. 
Nawet początkujący gracze szybko zorien- 
tują się, że np. niejaki Screech nie pa- 
tyczkuje się i wyrzuca zawodnika z boiska 
najdalej po drugim faulu (taki był już w 
pierwszej wersji „Kick Off”), podczas gdy 
Fernandez z wyraźną niechęcią sięga choć- 
by po żółty kartonik. A co z resztą arbi- 
trów? Poniżej znajduje się zestawienie całej 
dwudziestkiczwórki, przy czym pierwsza 
liczba w nawiasie za nazwiskiem określa 
dokładność sędziowania w skali od 1 do 5. 
Arbiter na piątkę to „aptekarz”, odgwizdują- 
cy 99% fauli, sędzia z jedynką zdaje się 
prawie nie dostrzegać tego, co zawodnicy 
wyprawiają na boisku. Druga liczba w na- 
wiasie informuje (w tej samej skali, co po- 
przednia) o gorliwości, z jaką poszczególni 
aule zawodników z 










Na szczęście 

ajny sposób. 

” F. Zappa (55), 
S. Screech (4 5), 


J. Daniels (2 

J. Brawn (3 4), A.N. Indi (25),  D. Mor- 
gan (4 2), T. Boylan (1 3), N. Rajah (4 3), 
B. Brown (4 4), J. Martyn (5 2), M. Tay- 
lor (4 1), R. Harper (3 4), F. Willis (4 5), 
G. Penn(5 5), A. Dent(4 3), |. Ball (5 1), 
V. Jones (2 5), _ D. Wooley (13),  D. Du- 
fus (22), G.Ellis (4 2), S. Redpath (5 3), 


J. Cupitt (5 5), M. Spurway (5 4). 

I jeszcze o pewnej ogólnej zasadzie, do- 
tyczącej sędziowania: żaden arbiter, nawet 
najostrzejszy, nie może wyrzucić za faule 
więcej niż po pięciu zawodników z każdej 
drużyny. Może się jednak zdarzyć, że bru- 
talna gra spowoduje „straty w ludziach” za- 
równo z powodu czerwonych kartek, jak i 
kontuzji. W takich okolicznościach może 
dojść do ciekawej sytuacji. Załóżmy, że pod 
koniec meczu zostanie Ci zaledwie trzech 
zawodników, a na dodatek sfaulujesz jedne- 
go z piłkarzy przeciwnika tuż przed włas- 
nym polem karnym. Za chwilę zostanie 


rozegrany rzut wolny i Twoi zawodnicy usta- 
wiają mur. Tylko, że jest ich trochę za mało 
— przepisowy mur w „KO2” składa się z co 
najmniej czterech graczy. Co się więc sta- 
nie? Spokojnie, komputer czuwa i jako 
czwartego do muru przydzieli Ci... bramka- 
rza przeciwnej drużyny! Natychmiast po 
rzucie wolnym, bramkarz truchtem powra- 
ca do opuszczonej bramki, podczas gdy 
gra toczy się dalej, dając Ci okazję do wy- 
prowadzenia kontry na pustą bramkę. Są to 
sytuacje bardzo ciekawe, choć rzadkie. Wy- 
magają wytrwałości we wzajemnym kosze- 
niu się, czego mimo wszystko nie polecam. 


opracowanie: Lech Zaci 





The Final Whistle 


O ile „Kick Off 2” w szybkim czasie stał 
się standardem wśród gier piłkarskich, to 
„The Final Whistle” jest jednym z całej ga- 
my programów firmy ANCO, które ten 
standard umacniają, wzbogacając pierwo- 
wzór o nowe, atrakcyjne możliwości. Na 
początek opisu „The Final Whistle” parę 
słów o bajerach, czyli o tym, co daje się 
zauważyć w pierwszej kolejności: przede 
wszystkim sędziowie — dwaj na liniach i 
główny, energicznie gestykulujący, 
zwłaszcza, gdy pokazuje żółtą kartkę lub 
wyrzuca zawodnika z boiska. Jeśli sfaulo- 
wany ' zawodnik 
pomocy medycznej, 
wtedy na boisko 
wbiega lekarz i 
po oględzinach 
ruchem głowy 
orzeka czy 


wymaga 


zawodnik musi 
zejść z boiska, 
czy też może 


grać dalej. W 
tym drugim 

wypadku FE 
zawodnik traci 
stanowiących 'o jakości jego gry. 
Ciekawostką jest również to, że po 
zdobyciu bramki drużyna wyraża swoją ra- 
dość zbiorowo, natomiast na razie jeszcze 
nikt nie daje w zęby zawodnikowi, który 
strzelił samobója. 

W trakcie gry najistotniejszym uspra- 
wnieniem wydaje się zupełnie nowy spo- 
sób wykonywania rzutów rożnych (po- 
przedni pozostawiał wiele do życzenia). 


część parametrów 
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Długość strzałki obrazuje siłę, z jaką zo- 
stanie uderzona piłka, a czas przytrzyma- 
nia przycisku „fire” decyduje o wysokości 
jej lotu. Takie uporządkowanie pozwala 
nareszcie dość dokładnie zagrać piłkę z 
rzutu rożnego, a nawet skorygować jej lot, 
jeśli włączona jest opcja After Touch — 
kusi możliwość bezpośredniego zdobywa- 
nia bramek z rogu, co jest możliwe, ale 
wymaga treningu i odrobiny szczęścia. 
Dla zwolenników efektownych zagrań 
przewidziano możliwość wykonywania 
przewrotek, w tym celu należy podbiec za- 
wodnikiem pod spadającą piłkę i w odpo- 
wiednim momencie przechylić joystick, 
ciskając równocześnie „fire”. Strzele- 
amki w ten sposób, to zadanie kar- 
, ale nie powiem, że niewykonal- 
cecie, próbujcie. Zmodyfikowano 
rzucanie piłki z autu; czas przy- 
ia „fire” decyduje o długości rzutu. 
eli Chodzi o wybór opcji, to zaczynając 
Óry, nowością są cztery dodatkowe ro- 


"dzaje nawierzchni, dogrywane z dysku: 


e [cy — lodowa, piłka odbija się z dużym 
poślizgiem, ale w przeciwieństwie do Wet 
(mokrego), w jej ruchu występują drobne 
nieregularności. Wydaje się, że na tej na- 
wierzchni stosunkowo łatwiej jest o kon- 
tuzje. 

e Muddy — błotnista, od Soggy (roz- 
mokłej) różni się tym, że piłka potrafi cza- 
sem zakręcić się i odskoczyć gdzieś w 
bok. 

e Bumpy — wyboista, nie wymaga spe- 
cjalnych komentarzy. 

« Wembley — 
wierzchnia, niezbyt .sp 
dająca piłce spo 
go pomiędzy 
do rzeczywist; 
boiska? Niestety, nie 
grywał na stadioni« 


specyficzna  na- 
jsta, jednak na- 










wną cechą, 
wierzchnie od sta y 
„Kick Off 2”), jest aprówdzenie elemen- 
tów losowych do ruchu piłki. 

Ponadto w „The Final Whistle” Dino Di- 
ni zdecydował się zrezygnować (i słusznie) 
z mało przydatnej opcji zwalniania tempa 
gry do 50%, a nawet 25%. Zamiast tego 
mamy offside, czyli spalonego, tyle, że nie 
jest on zgodny z rze- 
czywistym przepi- 
sem, a sędzia 
sygnalizuje po- 
zycję spaloną w 
wielu  przypad- 
kach, kiedy spa- 
lonego nie ma. 
Zdarzyło się, że pro- 
gram przerwał mi akcję jeszcze na 
moim własnym polu karnym, sygna- 
lizując spalonego! Na początku takie 
sytuacje należą do wielkich rzadkości, 
gdyż w „The Final Whistle” każda drużyna 
może grać tylko w jednym ustawieniu, na- 
rzuconym przez program, a dodatkowo 
jest ono bardzo defensywne. Nic nie po- 
maga naciskanie klawiszy 1-4, 
wprawdzie na dole są wyświetlane komu- 
nikaty o zmianie ustawienia, np. leam A 
4—2—4, ale zespół nadal gra starym sy- 
stemem, identycznie jak komputer, co 
niestety psuje stronę taktyczną zabawy. 





Problem ten na szczęście da się rozwią- 
zać: należy mieć na osobnym dysku goto- 
we taktyki, przygotowane za pomocą 
„Playera Managera” i po wgraniu ich w od- 
powiednie pola opcją LOAD TACTICS, 
program zaczyna działać zgodnie z na- 
szym oczekiwaniem. 

Najważniejszym atutem „The Final 
Whistle” jest przydanie każdemu zawodni- 
kowi indywidualnych, wymiernych cech, 
które można obejrzeć po nakierowaniu 
ramki na wybrane nazwisko i naciśnięciu 
spacji (do menu wracamy naciskając „fi- 
re”). Są tam kolejno: nazwisko, pozycja na 
jakiej zawodnik zwykle grywa, wiek, 
wzrost i waga. Pozostałe parametry okreś- 
lają wartość „bojową” zawodnika, przy uży- 
ciu punktacji w zakresie od O do 200. 

e Pace — szybkość 

e Agility — zwinność 

e Stamina — wytrzymałość 

© Resilience — zdolność organizmu do 
regeneracji 

* Agression — agresywność, zadzior- 
ność 

e Flair — zdolności dryblerskie 

e Passing — podawanie piłki do partnerów 

e Shooting — bramkostrzelność 

e Tackling — skuteczność w starciach 
jeden na jeden 

e Keeper — chwytanie, przechwytywa- 
nie piłki. 


Tak duża liczba parametrów musi zro- 
dzić pytanie — w jakim stopniu rzeczywi- 
ście wpływają one na grę? Czy żmudne 


kompletowanie składu przed meczem 
zwiększa szanse na końcowy sukces? Od- 
powiedź nie jest jednoznaczna. Krótkie 
spotkania, rozgrywane na dużej szybkości, 
z pewnością wymagają od zawodników 
zwinności, dryblingu i bramkostrzelności. 
W meczach dłuższych (2x10, 2x20 min.) 
większe znaczenie może mieć wytrzyma- 
łość, wytrenowanie i zdolność do regene- 
racji, bo kontuzje potrafią bardzo przetrze- 
bić szeregi. Jeśli chodzi o szczegóły, to 
każdy z Was musi poeksperymentować na 
własną rękę, przy czym raczej nie powinno 
się wstawiać do ataku obrońców, z których 
niemal wszyscy mają niski współczynnik 
bramkostrzelności i dryblingu. Od siebie 
proponuję postawienie na bramce kogoś 
o jak najniższym współczynniku keepera; 
od razu robi się ciekawiej. Dobierając 
skład należy nakierować jasnoczerwoną 
ramkę na zawodnika, a następnie wychy- 
lając drążek w lewo, wybrać numer i za- 
twierdzić naciskając „fire”. Aby skład był 
kompletny muszą zostać obstawione 
wszystkie numery od 1 do 11 oraz 12 i 14 
dla zawodników rezerwowych. W przeciw- 
nym wypadku na ekranie, pod listą za- 
wodników, pojawi się napis „Incomplete”. 
Warto przy okazji zauważyć, że w druży- 
nach narodowych nie grają już sami 
Anglicy, choć pełno tam pospolitego ru- 
szenia, np. we włoskiej bramce znajdzie- 
my dziadka Dino Zoffa, a na obronie osła- 
wionego „kosiarza” Gentile. Ciekawie 
będzie sprawdzić, jak poradzą sobie oni na 
komputerowym boisku. 








Obecnie jest to zdecydowanie najszerzej 
rozwinięty gatunek gier piłkarskich. Dlacze- 
go? Wystarczy zastanowić się co jest 
potrzebne do rozegrania meczu w takiej 
grze. Przede wszystkim 24 ciągi znaków 
symbolizujące zawodników oraz nazwy obu 
drużyn. Poza nimi potrzebna jest jedynie 
procedura losowo wyznaczająca cyfrę od O 
do np. 6. Tak oto bez większego wysiłku 
można uzyskać wynik pojedynku między 
dwoma zespołami z zakresu od 0-0 do 
6-6. Aby dodać trochę realizmu można w 
procedurze zawrzeć klauzulę, że remisy po- 
wyżej 3—3 nie są brane pod uwagę. 

Posuwając się dalej, każdemu zawodni- 
kowi dopisuje się pewną wartość liczbową 
oznaczającą jego boiskową wartość. Na- 
stępnie dodaje się punkty zawodników w 
poszczególnych drużynach, porównuje ze 
sobą te dwie sumy i od ich stosunku uza- 
leżnia wynik meczu. To są tylko podstawy, 
lecz w gruncie rzeczy nawet najnowsze pro- 
gramy menedżerskie opierają się na po- 
dobnych algorytmach. (lwzględniają one 
oczywiście ustawienia drużyn i realizowane 
przez nie taktyki. W sumie tworzą one pro- 


ENADŻERSKIE 


cedury bardzo zbliżone do wojennych gier 
strategicznych, gdzie porównuje się para- 
metry atakującego i broniącego się oraz 
uwzględnia pogodę, ukształtowanie terenu, 
itp. W związku z tą względną prostotą gier 
menedżerskich ukazało się wiele tytułów 
stanowiących dość podobny, niezbyt wyso- 
ki poziom. Z czasem coraz większy nacisk 
musiał być więc kładziony na oprawę pro- 
gramu. Widać to wyraźnie przy porówna- 
niu np. „Player Managera” z „Anstoss', 
gdzie już przestarzałe rządki okienek wy- 
raZnie kontrastują z estetycznie wykonany- 
mi rysunkami wnętrza biura, czy stadionu. 
Niektórzy twórcy obrali jednak nieco inną 
drogę ku maksymalnemu urealnieniu pro- 
gramów, rozwijając głównie stronę 
techniczną, czyli coraz bardziej skompliko- 
wane algorytmy spotkań, uwzględniające 
wszystkie dane grających zawodników. Naj- 
lepszym tego przykładem jest „Football 
Tactician 2” składający się w praktyce z kil- 
ku ekranów, lecz symulujący jedną z trzech 
lig (angielską, włoską lub szkocką) z orygi- 
nalnymi składami oraz parametrami graczy 
i historią poszczególnych zespołów do kil- 
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kunastu sezonów - wstecz. 
jednakże do konkretów. 


Przejdźmy 


PLAYER MANAGER, Anco 

Od tego programu praktycznie wszystko 
się zaczęło. Sam w sobie jest kontynuacją 
„KickOffa”, a dokładniej wersją wzbogaconą 
o cztery ligi angielskie, rozgrywki pucharo- 
we i transfery. Jest to gra łącząca w sobie 
wszystkie elementy gry piłkarskiej (użytko- 
wnik ma możliwość gry jednym z zawodni- 
ków lub całą drużyną we wszystkich spotka- 
niach) oraz całkiem ciekawą część mene- 
dżerską (np. transfery odbywają się „w ciem- 
no”, gdyż z danych dostępnych przy zakupie 
niewiele w sumie można wywnioskować, 
gracz może oglądać cały mecz lub tylko 
poznać wynik końcowy, ewentualnie w tem- 
pie przyspieszonym). Całkiem ciekawą (i 
niespotykaną) opcją jest możliwość prze- 
szkolenia zawodnika do gry w innej forma- 
cji. Program wyposażono w najlepszy jak 
dotąd edytor taktyk, obejmujący ruch każ- 
dego zawodnika w zaistniałych sytuacjach 
(wydano zresztą dodatkowy dysk, zawierają- 
cy wyłącznie taktyki do „Player Managera” o 
nazwie „Winning Tactics”). 

Dzisiaj gra ta wygląda już dość archa- 
icznie, lecz jeszcze 2—3 lata temu żaden 
program menedżerski (a tym bardziej pił- 
karsko-menedżerski) nie mógł się z nim ró- 
wnać. 


BGNDESLIGA MANAGER 

THE MANAGER, OS Gold 

Ten pierwszy program był bardzo szeroko 
spotykany na pirackim rynku, lecz nigdy 
nie zdobył sobie większej rzeszy miłośni- 
ków. lkazywały się kolejne wersje, jak np. 
„BM Professional”, „BM 2”, „BM 20007, 
„BM 3000”, lecz w żaden sposób nie wpły- 
nęło to na zmianę jego pozycji. Zapewne 
główną przyczyną braku akceptacji „Bun- 
desligi” był znikomy wówczas poziom zna- 
jomości języka niemieckiego (chociaż dzi- 
siaj wcale nie jest z tym lepiej). Program ten 
oferował grę dowolnym klubem ligi nie- 
mieckiej, jak zwykle transfery, pożyczki z 
banku, rozbudowę stadionu, puchary euro- 
pejskie, itd. Wszystko to zostało okraszone 
bardzo realistycznymi, choć mało efekto- 
wnymi graficznie, animacjami przedstawia- 
jącymi poszczególne sytuacje. Bez zarzutu 
jest także część poświęcona treningowi i 
ustawieniu w czasie gry. Jak już wspomnia- 
łem, ten naprawdę dobry program został 
dosłownie nie zrozumiany, a przez to niedo- 
ceniony. Dopiero wersja angielskojęzyczna 


o nazwie „The Manager” i poświęcona li- 
gom angielskim, zaskarbiła sobie większą 
popularność. W programie tym gracz 
obejmuje posadę menedżera w jednym z 
klubów angielskich na 1, 3 lub nieograni- 
czoną liczbę sezonów. W pierwszym z 
dwóch przypadków klub będzie zajmował 
pozycję w swojej dywizji (oczywiście dane z 
roku 1992), a w przypadku CONTINUOGS 
GAME zastosowano stary już pomysł „star- 
tu od zera”, czyli gracz zaczyna jako szef 
trzecioligowego zespołu bez dotychczaso- 
wych osiągnięć. O tym, że „The Manager” 
jest przeróbką „Bundesliga Manager” do- 
bitnie świadczą niemieckojęzyczne nazwy 
klubów europejskich (np. FC Antwerp za- 
miast angielskiego Antwerpia) oraz duże 
nieścisłości w pucharach europejskich 
(zdarza się, że np. Polska nie ma żadnej dru- 
żyny w Pucharze Zdobywców Pucharów, a 
Niemcy mają dwie lub trzy). 





Jednak po rozegraniu w „The Managera” 
lub „Bundesliga Managera” nie można po- 
wiedzieć niczego złego o tych produktach, 
które jak na owe czasy stanowiły naprawdę 
czołówkę w swojej kategorii. Niestety nie 
zostały w porę wyłowione z morza nielegal- 
nych programów i przeszły praktycznie bez 
echa, a dzisiaj na rynku pojawiły się już gry, 
z którymi nie są one w stanie konkurować. 

Wprawdzie pojawiły się dyski dodatkowe 
do „Bundesligi” — „Player Man Goal Disk” 
oraz „Pro Editor” — i wersje 2000 i 3000, 
lecz także i one przeszły w naszym kraju bez 
echa. 


PREMIER DIVISION, Zepplin Games 

Gra ta należy do nieco lżejszych gatun- 
kowo, gdyż została w całości napisana w 
AMOS-ie i z prawdziwymi grami mene- 
dżerskimi ma niewiele wspólnego. Dlacze- 
go więc znalazła się w tym przeglądzie? Z 
prozaicznej wręcz przyczyny — gdyż zawie- 
ra kilka drobnych w zasadzie elementów, 
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lecz dotąd nie powtórzonych w żadnym 
innym programie. Przede wszystkim ma 
edytor, pozwalający na zmianę nazwisk 
zawodników, nazw klubów i przede 
wszystkim na zmianę strojów/barw klu- 
bowych. Ta ostatnia opcja obejmuje 
wprawdzie tylko jeden rodzaj koszulek (z 
pionowymi pasami), lecz dzięki 8 dostęp- 
nym kolorom pozwala na przedstawienie 
ogromnej ilości różnych strojów. Poza 
tym gracz ma możliwość dokonywania 
zmian na posadach trenera i masażysty 
(ludzie ci, w zależności od otrzymywanej 
pensji, stanowią określony poziom). Kilka 
programów uwzględniało już wandalizm 
kibiców, lecz dopiero w „Premier Divi- 
sion” znalazły się elementy zapobiegania, 
w postaci możliwości instalowania na sta- 
dionie kamer do obserwacji trybun lub 
sprowadzania określonej liczby policjan- 
tów na mecze. Najciekawsze jednak są 
zdarzenia związane z zawodnikami, gdyż 
poza klasycznymi kontuzjami mogą oni 
ulec poważnym wypadkom samochodo- 
wym i już więcej nie wrócić na murawę. 
Na szczęście w „PD”, poza stratami za- 
wodników, uwzględniono także zgłasza- 
nie się młodych graczy do klubu. Zwykle 
reprezentują oni niezbyt wysoki poziom 
umiejętności, lecz po kilkunastu trenin- 
gach można ich wypróbować na boisku. 
Poza tym sprzedaż, szczególnie młodych 
zawodników, może dać klubowi dużo pie- 
niędzy. Dla przykładu w jednej z rozgry- 
wek mój klub stał się angielskim odpo- 
wiednikiem Ajaxu Amsterdam, gdyż w 
ciągu jednego sezonu przewinęło się 
przez niego ponad 30 młodych zawodni- 
ków, z których kilku wylądowało później 
w znanych klubach europejskich. Będąc 
już przy tym temacie należy wspomnieć, 
iż w „Premier Division” do czterech lig 
dodana została liga EURO, w której grają 
najlepsze kluby z całej Europy (w tym 
dwa z Anglii). Jednym z kruczków przy 





transferach jest możliwość wypożyczania 
sobie graczy przez kluby kierowane przez 
użytkowników (maksymalnie może ich 
być czterech, a wypożyczenie organizuje 
się poprzez wystawienie zawodnika na 
sprzedaż, a użytkownik zainteresowany 
wypożyczeniem oferuje niską cenę, która 
jest następnie wybierana jako cena 
sprzedaży; po kilku kolejkach gracz powi- 
nien zostać zwrócony za grosze lub do- 
kładnie O funtów). 

Poza tym w zestawie znajduje się także 
gra planszowa, która jest przeznaczona 
raczej dla młodszych graczy. Ogólnie 
rzecz biorąc „Premier Division" można 
polecić raczej jako luŻną rozrywkę, niż 
poważny program menedżerski. 


PETER SCHMEICHEL FOOTBALL, 

Zepplin Games 

Podobnie jak „Premier Division”, jest to 
program napisany w AMOS-ie i wydany 
przez Zepplin Software. Oba produkty sto- 
ją na dość podobnym poziomie. W „Peter 
Schmeichel _ Football" " wprowadzono 
wprawdzie bardzo skrótowe animacje sym- 
bolizujące sytuację na murawie, lecz nie są 
one najwyższej marki i podejrzewam, że 
bez nich program byłby równie atrakcyjny. 
Podobnie jak w „Premier Division” symulo- 
wane są tu ligi angielskie, tym razem z fik- 
cyjnymi nazwiskami graczy. Wybijającym 
się ponad poziom poprzednika jest jedynie 
ekran główny, okraszony prostymi, lecz cie- 
szącymi oczy animacjami. Znacznie do- 
kładniej pokazane są dane graczy, co po- 
zwala na łatwe skompletowanie drużyny. 


PROFESSIONAL FOOTBALL 

MASTERS IV, ESP Software 

Program ten na razie nie jest do- 
stępny na rynku polskim, lecz 
większość liczących się euro- 
pejskich czasopism  komputero- 
wych wypowiedziała się na jego te- 
mat. Nikt jak dotąd nie wpada w za- 
chwyt nad nim, lecz sądząc po po- 
szczególnych ocenach można się 
spodziewać solidnego programu. 
Jego główną zaletą, podkreślaną przede 
wszystkim przez producenta, jest realizm i 
szczegółowość taktyki stosowanej na bois- 
ku. Jak wielu jego poprzedników „Football 





Masters” jest symulacją czterech lig an- 
gielskich, chociaż już w przygotowaniu jest 
liga szkocka. Oczywiście wszelkie dane za- 
wodników są jak najbardziej autentyczne. 
To samo dotyczy list transferowych (także 
zagranicznych) na sezon 93/94. Ponadto w 
programie uwzględnia się wyniki uzyskane 
z danym przeciwnikiem do 6 sezonów 
wstecz (choć nie mam pojęcia jakie może 
mieć znaczenie dla gracza wynik uzyskany 
przed sześcioma laty). 

Poza tym „FM4” oferuje to, co wszystkie 
programy tego typu, czyli kontuzje, nieza- 
dowolenie zawodników, puchary euro- 
pejskie, różnego rodzaju statystyki, po- 
życzki z banku, szukanie sponsorów itd. 

„Football Masters 4” bardzo przypomina 
„Football Tactician 2” zarówno pod wzglę- 
dem realizmu, jak i poziomu graficznego 
(wszelkie zdarzenia w czasie meczu wy- 
świetlane na tablicy świetlnej) i moim zda- 
niem należy je traktować jak równe sobie. 


PREMIER MANAGER 2, 

Gremlin Graphics 

Program ten powinien zostać opisany 
szerzej, podobnie jak „Anstoss”, lecz wy- 


szedł on wcześniej i jego koloryt oraz orygi- 
nalność już nieco wyblakły. 

Podobnie jak w programie niemieckim jest 
tu dużo barwnych obrazków, przedstawiają- 
cych klub, lecz po zobaczeniu grafiki w 
„Anstoss”, raczej nie skłania to do przesad- 
nych zachwytów. W swoim czasie był 
prawdziwym hitem oferując całkiem przy- 
zwoitą grafikę wnętrz i bardzo dokładnie od- 
dane realia prowadzenia klubu w lidze an- 
gielskiej. Całkiem niezłym pomysłem było 
wprowadzenie podziału trybun na cztery czę- 
ści oraz możliwość nierównomiernego ich 
rozbudowywania i unowocześniania. Poza 
tym bardzo realistycznie przedstawiono za- 
wieranie umów ze sponsorami oraz transfery 
zawodników. Nie można niestety zbyt dużo 
powiedzieć o taktyce rozgrywania meczów, 
gdyż twórcy, jak wielu ich poprzedników i na- 





stępców, ograniczyli się do ustawienia zespo- 
łu. O przebiegu spotkania dowiadujemy się 
tylko i wyłącznie ze statystyk. 
Dla wielu ludzi program ten pozostaje nad- 
al przedmiotem kultu, lecz ja 
3 osobiście sięgnąłbym raczej 
po coś nowszego, np. 
„Anstoss” czy „Championship 
Manger 
93/94'. 


CHAMPIONSHIP 
MANAGER"93 
ITALIA, Domark 

Programy te wydane przez 
w miarę nową grupę Intelek, 
stanowią bardzo dobre połą- 





czenie dokładności „Football Tactician 2” z 
atrakcyjnie podanymi menu, zbliżonymi gra- 
ficznie do starego dobrego „Player Manage- 
ra”. Pierwszy z nich jest jak zwykle symulacją 
czterech lig angielskich, a drugi, jak wskazuje 
nazwa, dwóch włoskich. Samo przedstawie- 
nie spotkań nie odbiega zbytnio od „FT2” czy 
prymitywniejszych gier mandżerskich — trzy 
paski odpowiednio przedstawiające linię 
obrony, pomocy i ataku symulują dla każde- 
go z zespołów postawę poszczególnych for- 
macji. Najważniejsze wydarzenia, czyli sytua- 
cje podbramkowe i faule/kartki, są opisywane 
przez niewidocznego spikera. Jednak diabeł 
kryje się w szczegółach, jak twierdzą ludowi 
mędrcy. Tak jest i w tym przypadku. „ChM” 
przewyższa pod względem dokładności 
nawet bardzo zachwalanego przeze mnie 


„Football Tactician”, gdyż każda z postaci wy- 
stępujących w programie (zarówno zawodni- 
cy, jak i działacze) ma określoną mentalność, 
poziom umiejętności, a piłkarze kilka para- 
metrów opisujących ich styl gry (tzn. mijanie, 
szybkość biegu, umiejętność zatrzymywania 
przeciwnika, gra głową, wytrzymałość, zwin- 
ność, wpływ na innych graczy, pomysłowość 
w tworzeniu akcji). Najciekawsza jest nato- 
miast możliwość zmiany klubu. Właściwie, to 
ciekawa jest nie sama możliwość, tylko jej for- 
ma. 

Gracz jest na stałe na rynku menedże- 
rów w lidze i np. jeżeli zostanie wyrzucony 
przez klub lub sam go opuści, to staje się 
wolnym człowiekiem bez zajęcia. Wtedy 
musi czekać, aż ktoś inny straci posadę i 
zgłosić chęć objęcia tej funkcji. 

Każdy klub podejmuje sam decyzję i dla- 
tego też przez długi czas można po- 
zostawać bezrobotnym. Tak oto 
może wytworzyć się długa lista 
zwiedzonych klubów z coraz 
niższych lig. W samym klubie gracz 
decyduje dokładnie o wszystkim — 
od ustawienia i składu zespołu na 
najbliższe spotkanie, po zmiany na 
funkcjach trenerów i masażysty. 
Pierwszą rzeczą, jaką należy zrobić po 
przyjściu do nowego klubu, jest za- 
poznanie się z ludźmi będącymi w za- 
rządzie, najgorszych z nich zwolnić i postarać 
się o lepszych. Poza graczem na posadzie 
menedżera klubu są tu także dwaj trenerzy — 
główny i trener młodzieżówki. Poza nimi ma- 
sażysta oraz trzech tzw. skautów, czyli ludzi 
zajmujących się wyszukiwaniem, ewentualnie 
śledzeniem kariery zawodników w innych 
drużynach. Później jest już dość klasycznie — 
wybieranie zawodników do spotkań, wysta- 
wianie ich na listę transferową na sprzedaż 
lub wypożyczenie, nabywanie zawodników 
(także z zagranicy), puchary, liga, koniec se- 
zonu i przerwa przed następnym, którą 
można spożytkować na mecze towarzyskie z 
dowolnym klubem europejskim, który na to 
się zgodzi. Poza tym uwzględniane są wystę- 
py poszczególnych zawodników w ich repre- 
zentacjach narodowych. 

Podsumowując ten program 
trzeba jednakże wskazać na 
jego wady, np. rozrzucenie da- 
nych menu na wielu ekranach i 
brak powrotu wprost do ekra- 
nu głównego (tzn. nierzadko 
trzeba się cofać przez 4—5 ek- 
ranów, aby rozpocząć spotka- 
nie. Ponadto wiele błędów kry- 
je się w nazwach klubów europejskich 
(bardzo wyraZnie widać to na przykła- 
dzie polskich drużyn, jak Gomik Zabrze). 
W ostatnim czasie ukazała się także 
wersja tego programu zatytułowana 
„Championship Manager 93/94”, lecz w 
porównaniu z „ChM'93” zostały jedynie 
uaktualnione składy drużyn (np. Roy 
Keane jest już w Manchester (nited, a 
nie jak poprzednio w lidze irlandzkiej). 


GRAHAM TAYLOR'S FOOTBALL 

CHALLANGE, Krisalis 

Po serii „Manchester (lnited” przyszedł 
czas na grę menedżerską z Krisalis. Jak łat- 
wo odgadnąć jest to symulacja kariery me- 
nedżera zaczynającego od 3 Division i po- 
woli pnącemu się ku coraz lepszym klu- 


WYDANIE SPECJALNE « COMPUTER STUDIO 9 


bom. W przeciwieństwie do innych gier tej 
klasy, w „Graham Taylor" mamy okazję 
oglądać całe spotkania, co daje możliwość 
samodzielnego oceniania wartości zawod- 
ników. Poza tym dostępni są szperacze 
(scout), którzy poza pojedynczymi zawod- 
nikami mogą także obserwować poszcze- 
gólne kluby (ich ustawienie, sposób gry, 
najgroZniejsi zawodnicy; opcja ta jest przy- 
datna przy spotkaniach pucharowych, 
gdzie znajomość przeciwnika ma nierzad- 
ko kluczowe znaczenie). Poza tym pro- 
gram, podobnie jak np. „Championship 
Manager”, czy „Football Tactician 2” po- 
zwala na zmianę klubów. Wprowadzono 
także zasadę, że gracz może odejść z klubu 
dopiero po przepracowaniu w nim 31 dni. 
Najlepiej dopracowaną — w porównaniu z 
innymi programami tej klasy — częścią 
programu jest trening, gdyż może on 
obejmować cały zespół lub też gracz wy- 
biera rodzaj treningu dla każdego gracza 
osobno. Ponadto użytkownik sam ustala 
terminy treningów poprzez umieszczenie 
ich w kalendarzu. Wadami programu są 
mało czytelne dane o zawodnikach (jedno- 
cześnie można widzieć dane personalne 
tylko jednego gracza, przez co brakuje 
możliwości łatwego porównania jego umie- 
jętności z innymi zawodnikami z tej forma- 
cji) oraz bardzo oszczędnie wykonany edy- 
tor drużyn — np. zamiana całych składów w 
kilku zespołach zajmuje ponad pół godzi- 
ny, a zakładając, że każda z pięciu lig ma po 
20 drużyn... 

Poza tym gra pochodzi z roku 1992 i 
nie uwzględnia przepisu o niełapaniu piłki 
przez bramkarza. Pomimo to, dzięki bra- 
kowi możliwości ustalania poziomu trud- 
ności, pozwala na sprawdzenie swoich 
prawdziwych umiejętności mene- 
dżerskich. 


KEVIN KEEGAN'S PLAYER 

MANAGER, Anco/Imagineer 

Pięć lat po ukazaniu się pierwotnej 
wersji gry „Player Manager” firma Anco 
zdecydowała się na wydanie jego następ- 
cy. Gra ta miała ukazać się w kwietniu, 
lecz jak dotąd nie ma potwierdzenia, aby 
tak się stało. Jak wynika z zapowiedzi, jest 
to program oparty na „Kick Offie 2”, gracz 
poza normalnymi funkcjami (trening, 
transfery, ustawienie, taktyka gry) ma 
możliwość, podobnie jak w pierwszej 
wersji programu, gry we wszystkich spot- 
kaniach swojej drużyny. Ze względu na pa- 
trona gry — Kevina Keegana (menedżera 
Newcastle (lnited) można liczyć na 
bardziej realistyczną część menedżerską, 
niż w poprzednim programie. Grafika po- 
zaboiskowa jest dobrze dopracowana, 
chociaż nie jest największym atutem tej 


gry. 


ON THE BALL 

Po sukcesie „The Patrician” na rynku 
angielskim, niemiecka firma ASCON po- 
stanowiła wydać także angielską wersję 
swojego drugiego wielkiego dzieła, czyli 
„Anstoss”. W „On The Ball” wprowadzono 
ulepszenia graficzne samych spotkań oraz 
w miejsce Bundesligi wpisano. ligi an- 
gielskie. Po doświadczeniach z „Anstos- 
sem” można spodziewać się gry naprawdę 
wartościowej. 


Wszyscy chyba zgodzą się, że „Kick Off” ma 
wyjątkową pozycję w gronie programów sporto- 
wych i w ogóle gier jako takich. 

Fala ogromnej popularności „KO2” sprawiła, 
że „Player Manager” pozostał nieco w cieniu — 
moim zdaniem niezasłużenie, gdyż jest to jedna 
z najlepszych gier menedżersko-handlowych, 
która równocześnie nie przestaje być „normal- 
nym” „Kick Offem". 

Zasiadając do „Player Managera” wcielasz się 
w zawodnika międzynarodowej klasy, który u 
schyłku swej kariery decyduje się przyjąć pracę 
grającego trenera i równocześnie menedżera w 
trzecioligowym klubie. Oczekiwania ze strony 
zarządu są proste — musisz swoją działalnością 
doprowadzić zespół do wysokiej formy i przy- 
wrócić klubowi dni chwały. Dokonujesz tego roz- 
grywając kolejne mecze ligowe i pucharowe, ku- 
pując i sprzedając piłkarzy, a także stosując 
własną taktykę gry. Poniższy opis „Player Mana- 
gera” jest w miarę pełny, choć ze względu na ob- 
jętość niektóre opcje przedstawię dość ogólnie. 
Zresztą program ten jest na tyle łatwy w obsłu- 
dze, że nie powinieneś mieć z nim większych 
kłopotów. 





„Player Managera" można wykorzystać na 
kilka sposobów. Pierwszym jest zabawa w trene- 
ra, czyli to do czego właściwie służy gra. Na sa- 
mym początku musisz poczekać kilka minut, 
podczas których program zajmuje się generowa- 
niem zawodników, biorących udział w rozgryw- 
kach. Na potrzeby czterech lig „Player Manager” 
tworzy ponad tysiąc różnych piłkarzy, z których 
każdy ma zestaw prawie 20 indywidualnych pa- 
rametrów, określających jego pozycję na boisku 
oraz klasę sportową. Nic więc dziwnego, że cały 
proces zajmuje tyle czasu. Przed samym rozpo- 
częciem zabawy powinieneś wpisać swoje na- 
zwisko, nazwę klubu oraz rok i zadeklarować czy 
podczas gry kierujesz tylko jednym piłkarzem 
(PLAY IN POSITION), czy całym zespołem 
(PLAY AS TEAM). Polecam zwłaszcza to 
pierwsze rozwiązanie — będziesz mógł poruszać 
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się swoim zawodnikiem po całym boisku i 
wspierać działania partnerów w dowolnym 
miejscu: na obronie, w środku pola lub w ataku. 
Kropka na „radarze”, obrazująca pozycję Twoje- 
go zawodnika, będzie nieco większa od pozosta- 
łych, co powinno Ci ułatwić orientowanie się w 
którym miejscu znajduje się on na boisku. 
Każda z czterech lig liczy po dziesięć zespo- 
łów, jak więc łatwo obliczyć, pełny sezon pił- 
karski składa się z osiemnastu kolejek plus, do- 
datkowo, mecze pucharowe. Puchary w „Player 
Managerze” są rozgrywane z pominięciem syste- 
mu mecz-rewanż, czyli bez względu na to, w ja- 
kiej fazie pucharu gramy i na czyim boisku, 
przegrywający odpada. Jeśli chodzi o same 
spotkania, to mecz grany w trybie Normal, trwa 
zawsze dwa razy po trzy minuty. Pozornie bardzo 
krótko, ale jest to jedyne logiczne rozwiązanie: 
pozwala ono uniknąć hokejowych rezultatów, a 
co równie ważne (albo i ważniejsze), cały sezon 
daje się ukończyć w rozsądnym terminie, nie 
przekraczającym dwóch wieczorów. Po za- 
kończeniu sezonu zmieniają się parametry każ- 
dego z piłkarzy, zależnie od jego talentu, wieku i 
tego, jak sprawował się w czasie rozgrywek ligo- 
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wych. Zmianie ulega też jego wartość transfero- 
wa, a na rynek piłkarski wchodzi nowa generacja 
młodych, niespełna dwudziestoletnich zawodni- 
ków, wśród których mogą trafić się prawdziwe 
talenty. 

Granie w „Player Managera”, to ciągłe budo- 
wanie swojej drużyny; szukanie optymalnego 
składu, ustawianie taktyki, kupowanie i sprzeda- 
wanie zawodników, targowanie się o ich cenę i 
tak dalej. W meczu możesz wziąć osobisty 
udział, o ile wystawisz grającego trenera do skła- 
du drużyny. Nie mniej ciekawe jest obserwowa- 
nie „z ławki trenerskiej”, jak sprawuje się Twój 
zespół, kiedy każdym piłkarzem kieruje tylko 
komputer. Możesz wtedy spokojnie ocenić, jak 
grają poszczególni zawodnicy na swoich pozy- 
cjach i jak realizują założenia taktyczne. Bardzo 
pomocne jest spoglądanie na „radar” w rogu ek- 


ranu, gdzie widać dokładnie 
rozwój sytuacji na boisku. Kla- 
wiszem „X” możesz zmieniać 
wielkość „radaru”, zależnie od 
potrzeb. Podczas rozgrywania 
sezonu pamiętaj o zasadach 
punktacji — są one takie sa- 
me, jak w lidze angielskiej, 
czyli trzy punkty za zwy- 
cięstwo, jeden za remis, zero 
za porażkę. Taki system pre- 
miuje grę ofensywną: zauważ, 
że bardziej opłaca się prze- 
grać, a następnie wygrać mecz (3 pkt), niż dwa 
mecze zremisować (tylko 2 pkt). 

Poza tym „Player Managera” możesz wykorzy- 
stać do stworzenia własnej taktyki na użytek 
którejś z odmian „KO2” lub nawet wystawić do 
pojedynku przeciwko koledze trenowany przez 
siebie zespół. W tym drugim wypadku akurat 
jest trochę kłopotu: zwykły „Kick Off 2” nie ma 
jeszcze opcji wyświetlania parametrów każdego 
zawodnika, więc same tylko nazwiska świadczą, 
że to naprawdę gra Twoja drużyna. Dla odmiany 
w „The Final Whistle”, po wczytaniu drużyny 
opcją „Player Manager”, zgadzają się parametry 
zawodników, ale ich nazwiska już nie — tak więc 
po numerach musisz zgadywać, który zawodnik 
jest który. Powyższe uwagi odnoszą się do posia: 
daczy komputerów Atari ST, nie sprawdzałem 
jak te sprawy wyglądają w przypadku Amigi i 
PC. 





aczy, włącznie z jego warto- 
A działań: zawrzeć 





transferowej. 

* | - zawodnik jest koafi aty. 

* R — zawodnik domaga się transferu. 

* € - wygasł kontrakt z zawodń kiem i może 
on w każdej chwili opuścić klub. 

© THE LEAGUE — ligowe zestawienia, rezul- 
taty i aktualny układ tabel. 

© THE CUP — jak wyżej tyle, że dotyczy roz- 
grywek pucharowych. 

© THE CLUB — możesz dowiedzieć się, jak 
ocenia Twoją pracę naczalstwo klubu (MANA- 
GERIAL ASSESSMENT), jaki jest stan finansów 
(FINANCES) oraz przypomnieć sobie dotych- 
czasowe osiągnięcia Twojej pracy (CLUB RE- 
CORDS). 

© THE COACH — w tej opcji decydujesz o 
doborze taktyki, możesz także zafundować 
swoim podopiecznym dzień odpoczynku (TAKE 
A BREAK) lub dodatkowy trening (EXTRA 
TRAINING). RETRAIN pozwala „przekwalifiko- 
wać” wybranego zawodnika, np. z obrońcy na 
pomocnika. Najlepszym sposobem dowiedzenia 
się, czy zmiana pozycji była właściwa, jest 
sprawdzenie, w którą stronę i o ile zmieniła się 
wartość rynkowa zawodnika. Ponadto wyświetlo- 
ny jest komunikat o nastrojach panujących w 
drużynie, zaś pod TEAM ABILITIES znajdziesz 
informację na ile swoich zdolności grają po- 
szczególne formacje. Te parametry, jak się zda- 
je, mają znaczenie tylko wtedy, gdy nie rozgry- 
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wasz pełnego meczu, lecz każesz komputerowi 
wylosować wynik spotkania. TACTICAL TRAI- 
NING umożliwia wprowadzenie nowej taktyki do 
gry zespołu. 

© TRANSFERS — transfery. Tylko kupowa- 
nie, po zawodników z Twojej drużyny chętni mu- 
szą zgłosić się sami. Możesz próbować zakupu 
tylko dwukrotnie w tygodniu. 

© TACTICS — tworzenie własnej taktyki. Jest 
to jedna z najciekawszych i najlepszych opcji w 


całej rodzinie „KO2”, stąd napiszę o niej osobno 


i bardziej dokładnie. 

© MATCH DAY — przejście do rozgrywania 
meczu. Przed spotkaniem decydujesz o składzie 
drużyny, zawodnikach rezerwowych i wyjścio- 
wym ustawieniu. Poza tym możesz wybrać, w ja- 
kim trybie ma się odbyć spotkanie: 

* Normal — normalny mecz 2x3 min., 

* Fast — całe boisko pokazywane jest z góry, 
a czas zostaje kilkakrotnie przyśpieszony (całe 
spotkanie przypomina wtedy partyjkę flippera). 
Pamiętaj, żeby w trybie Fast nie wystawiać 
siebie (trenera) do składu: zespołu, bo wtedy bę- 
dziesz musiał dokonać niemożliwej sztuki kiero- 
wania grą, toczącą się w szaleńczym tempie. . 

* Result Only — program wyświetli tylko sam 


wynik meczu, wynikający z różnicy klas między 
drużynami, plus odrobina przypadku. Podczas 


meczu rozgrywanego w trybie Normal lub Fast 
możesz klawiszami F5 i F6 dokonywać zmian w 
drużynie, zaś klawiszami F1 -F4 zmieniać takty- 
kę, ale tylko-podczas przerwy w meczu. 

© SAVE GAME — zapisanie aktualnego stanu 
gry na dyskietkę. 


PARAMETRY ZAWODNIKÓW 

Kiedy klikniesz kursorem na nazwisko jakie- 
goś zawodnika, wówczas program wyświetli jego 
kartę ze wszystkimi informacjami. Jak wspo- 
mniałem wcześniej, parametrów określających 
umiejętności i klasę zawodnika, jest około dwu- 
dziestu. Oto ich znaczenie: 

* NAME = nazwisko zawodnika. Niestety, 
program nie pozwala na luksus wprowadzania 
nazwisk według własnego uznania, co ułatwiło- 
by orientowanie się w składzie drużyny. 

« POSITION = pozycja, na której nominalnie 
grywa: Keeper — bramkarz, Defender — obroń:- 
ca, Midfield — pomocnik, Forward — napastnik. 
W rzeczywistości nic nie stoi na 
przeszkodzie, żeby obrońcę wsta- 
wić do ataku, a napastnika na 
bramkę. Jest to oczywiście bez 
sensu, ale przynajmniej masz 
swobodę wyboru. 

* AGE — wiek zawodnika. 

* HEIGHT — wzrost. 

* WEIGHT -— waga. (lczciwie 
przyznam, że na te dwa parametry 
patrzę jako na zwykły bajer. Nie 
zauważyłem, żeby wzrost zawodni- 
ka miał wyraźne znaczenie w wal- 
ce o górne piłki. Wystawienie drą- 





gala (powiedzmy 190 cm) na środek pola karne- 
go, nie daje żadnej gwarancji, że uda mu się 
strzelić głową bramkę. A waga? — ciekawe, jak 
zawodnik składający się z kilku pikseli w ogóle 
może coś ważyć..? 

Poziom następnych cech mierzony jest 
punktami w zakresie od O do 200. 

* PACE — szybkość zawodnika. 

* AGILITY = zwinność, zwrotność. 

* STAMINA — wytrzymałość, kondycja. Jeśli 
jest mała, wtedy zawodnik w miarę upływu gry 
traci swe inne atuty, np. wolniej biega itd. 

'* RESILIENCE — zdolność do zdrowienia po 
kontuzjach. Także odporność na urazy w trakcie 
meczu. 

* AGGRESSION — agresywność w grze. Za- 
wodnik o wysokiej agresywności będzie bardzo 
energicznie atakował przeciwnika znajdującego 
się przy piłce, równocześnie częściej będzie fau- 
lował. 

* MORALE — forma psychiczna. Przyznam, 
że nie wiem na pewno, jaki jest wpływ opo: 
czucia na grę zawodnika. 

To były parametry ogólne, z których każdy po- 
winien być u piłkarza na jak najwyższym pozio- 
mie. Następne cztery można nazwać atrybutami 
„osobowymi, gdyż ich poziom decyduje o przy- 
datności zawodnika do gry na określonej pozy- 
cji: 

« PASSING — umiejętność dokładnego poda- 
nia piłki do partnera. To bardzo uniwersalna ce- 
cha, najwyższy poziom passingu powinni mieć 
zawodnicy środka pola, żeby piłka była przeka- 
zywana jak najdokładniej do napastników znaj- 
dujących się pod bramką rywala. 

* SHOOTING — bramkostrzelność. Parametr 
ten określa nie tyle siłę strzału, co celność. Jeże- 
li sam kierujesz grą za pomocą joysticka, wtedy 
zauważysz, że zawodnik, który ma wysoki współ- 
czynnik shootingu, zagra piłkę dokładnie w wy- 
branym kierunku. Im mniej bramkostrzelności 
ma zawodnik, tym większy rozrzut jego strzałów. 
Najwyższy shooting, znacznie przekraczający 
100 punktów, powinni mieć napastnicy. Także 
wysunięci pomocnicy powinni mieć tę cechę na 
niezłym poziomie. (I obrońców i bramkarza nie 
ma ona większego znaczenia. 

* TACKLING = skuteczność w bezpośrednim 
starciu z przeciwnikiem, coś jak gra barkiem w 
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bark. Zawodnik o wysokim tacklingu potrafi 
odebrać piłkę rywalowi, nawet jeśli nieco ustę- 
puje mu pod innymi względami. Najwyższy 
tackling powinni mieć rzecz jasna obrońcy, gdyż 
ich zadanie polega na zabieraniu piłki graczom 
przeciwnika. Dobrze jest, gdy wysoki tackling 
posiadają też zawodnicy środka pola, a nawet 
napastnicy. 

« KEEPING — przechwytywanie, łapanie piłki. 
Łatwo się domyślić, że ten parametr jest najważ- 
niejszy w przypadku bramkarza. 


Reszta informacji odnosi się do przebiegu ka- 
riery piłkarza: 

* [NJURIES — przebyte dotąd kontuzje. Za- 
wodnik często ulegający urazom traci z czasem 
ści, CER drużynę SWO- 





«-DSP PTS. - punkty karne, które piłkarz 
otrzymał za ostrą grę: żółte i czerwone kartki. 
Kiedy punktów zbierze się zbyt wiele, zawodnik 
zostaje odsunięty od gry, zazwyczaj na dwa tygo- 
dnie. 

* GOALS — strzelone bramki, zarówno w 
tym, jak i poprzednich sezonach. 

* INT, 1ST, 2ND.. - rozegrane | mecze: w re- 
prezentacji narodowej « 
pierwszej, drugiej itc 















Pozostaje pytanie - jaki konkretnie wpływ 
mają poszczególne cechy na grę zawodnika i 
czym powinien się wyróżniać, żeby jego gra 
przynosiła największy pożytek? Ogólne zasady 
wyjaśniłem już przed R 4 kilka dodat- 
kowych uwag. 

Przede wszystkim staraj się kupować i i wsta- 
wiać do składu zawodników w miarę wszech- 
stronnych: posiadanie bramkarza o współczyn- 
niku keeping przekraczającym 190 punktów nie 
musi gwarantować obrony wszystkich strzałów. 
Jeśli jest on mało zręczny i powolny, wtedy 
będzie przegrywał wiele pojedynków z napastni- 
kami, tak więc czasem warto postawić na bram- 
ce zawodnika o nieco mniejszym keepingu (ale 
nie niższym niż 100 pkt!), za to szybkiego i agre- 
sywnego. Nie jest to jednak obowiązująca regu- 
ła, raczej zachęta do eksperymentowania. 

Natomiast bezwzględnie należy trzymać się 
zasady, żeby na środkowego napastnika wysta- 
wiać piłkarza o shootingu nie mniejszym niż 150 
punktów. Nic tak nie wkurza, jak sytuacja, kiedy 
zawodnik znajdujący się sam na sam z bramka- 
rzem posyła piłkę Panu Bogu w okno. Co do 
reszty, to najlepiej sam zbieraj doświadczenia „w 
boju, prowadząc zespół przez kilka sezonów. 
Poznasz wtedy każdego zawodnika z osobna, 
znajdziesz dla niego miejsce na boisku, opracu- 
jesz własną taktykę... Otóż to, taktykę. 


TWORZENIE WŁASNEJ TAKTYKI 

Spójrz na zdjęcie przedstawiające ekran w 
opcji TACTICS. Literami od A do L zaznaczone 
są na nim poszczególne ikony, których dokładne 
znaczenie wyjaśnię za moment. 

Generalna zasada układania taktyki za po- 
mocą „Player Managera” polega na tym, że 
całe boisko jest podzielone na dwanaście 
kwadratowych obszarów i zależnie od tego, w 
którym z nich znajdzie się piłka, zawodnicy 
będą zajmowali wyznaczone im wcześniej po- 
zycje. Proste i logiczne. W prawym górnym 
rogu ekranu znajduje się „miniaturka” boiska 
podzielona, tak jak duże, na dwanaście kwad- 
racików. Kliknij na kwadracik nr 8, a zostanie 
on podświetlony na żółto: teraz możesz wska- 
zać, w które miejsce ma pobiec który zawod- 


nik, gdy piłka znajdzie się w obrębie pola 8. 
Robisz to zwyczajnie, łapiąc kursorem po- 
szczególne numery zawodników i przesuwa- 
jąc je w wybrane miejsca. Na tym przykłado- 
wym ekranie zawodnicy rozmieszczeni są dla 
sytuacji, kiedy piłka potoczy się na pole 11. 
Założenia taktyczne są realizowane dość do- 


kładnie, ale program pozwala sobie na pewną 


elastyczność. Różnie się ona objawia; na przy 
kład Twoim rykie po utracie bramki — „do stu 
diabłów, gdzi dziewał ten cholerny obroń- 
ca!” Inne pominę ze względów cenzu- 
ralnych. Chodzi 6 to, że zawodnicy nie trzymają 
się kurczowo wyznaczonych pozycji i mogło się 
zdarzyć, że „ten cholerny obrońca" właśnie zapę- 
dził się w bojowym zapale od bramkę przeciw 
nika, a potem ni i odwrot- 
nie, gdy wysunięty napastnik za akcją, 
aż pod własne pole karne. Nie są to częste przy: 
padki, ale urozmaicają.one grę. Pora na opisanie 
ikon zaznaczonych literami na ekranie taktyki: 

A — Zapisanie taktyki na dyskietkę. Czasem 
może się zdarzyć, że opcja ta nie zadziała, jeśli 
któregoś z piłkarzy umieścisz na zabronionej po- 
zycji. Takich sytuacji jest sporo: jak wiesz, na- 






pastnik nie może znajdować na polu karnym 


pem od bramki. Podobnie Twoi gracze nie mogą 
znaleźć się na połowie u w momencie ToZ- 


to ten, które- 





a zabronionej pozycji — 
go numer zaczyna migać. 

B — Wczytanie taktyki z dysku. Poprzednia — 
jeśli istnieje — zostanie wymazana z edytora. 

C - Inwersja, czyli lustrzane odwrócenie usta- 
wienia zawodników na boisku. Mam niezbyt 
pochlebne zdanie o tej opcji, jej zastosowanie 
nie wydaje się przydatne. 

D - Wyświetlenie trasy, jaką każdy piłkarz 


przebiegnie od miejsca, w którym stoi, do nowe-.... 
go miejsca, po zagraniu piłki z jednego: pola na 


inne. Przepraszam, jeśli to. brzmi trochę zawile. 


Rzecż w tym, że podczas ustalania taktyki łatwo 


o błędy niezauważalne na pierwszy rzut oka: 


może się okazać, że do piłki, która przeleciała na 
sąsiednie pole musi podbiec zawodnik z odleg- 
łego krańca boiska. Warto sprawdzać czy takty- 


ka, która na oko wygląda ładnie, jest efektywna, 
gdyż każąc iłkarzom poruszać się nielogiczny- 





mi trasami, ryzykujesz tym, że mogą oni czasem 
nie nadążać za akcją. 

E - Skopiowanie ustawienia drużyny przy 
przejściu z jednego pola na drugie — bardzo 
usp tworze ie taktyki. a. tupnij na 





8: drugie pole. Teraz Bi. możesz ZrO- 
bić korektę ustawienia dla nowej sytuacji. 
F — stawienie drużyny w momencie rozpo- 





zaczyna przeciwnik. 

H - (stawienie drużyny, gdy po me 
grę odbramki. 

I - stawienie drużyny, gdy od brain rozpo- 
czyna grę przeciwnik. 


przy różnych rodza- 





swoją taktykę, r musisz ja |. zapisać na 
dysku, w przeciwnym razie zostanie ona wy- 
mazana z pamięci. 

L - Kierunek, w którym atakuje Twoja dru- 
żyna. Ponadto, w dolnym okienku, możesz 
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wpisać komentarz do wymyślonej przez 
siebie taktyki. 

Taktyka, którą ułożysz za pomocą edytora 
może być absolutnie dowolna, jeśli sobie za- 
życzysz — wręcz ekscentryczna. Sam robiłem 
eksperymenty zmuszając zawodników, żeby 
całą drużyną ganiali za piłką, albo przesiady- 
wali w ośmiu na polu karnym rywala, pod- 
Czas gdy na całą resztę boiska musiało wy- 
rczyć dwóch graczy. Bywają też taktyki 
polegające na murowaniu własnej bramki 
lub przeciwnie - falowym atakowaniu 
przeciwnika. A jaka będzie Twoja? 

_ Gkładając ją musisz wziąć pod uwagę kilka 
wad „Player Managera” i „KO2” w ogóle. 
Pierwszą z nich jest wyraźna niechęć zawod- 
ników do strzelania na bramkę z dalszej od- 
ległości czy nawet posyłania dalekich podań; 





































przeważa koronkowe rozgrywanie akcji, aby 
tylko bliżej dojść do pola karnego. A to nie 
jest łatwe. Metodą na skuteczniejsze prze- 
jście w głąb obrony przeciwnika jest przenie- 
sienie ciężaru gry ze środka pola na skrzydła 
— trzeba przesunąć graczy bliżej bocznych li- 
nii i wtedy akcje będą częściej prowadzone 
skrzydłami. Tu jednak pojawia się następna 
wada: zawodnik, który dobiegnie z piłką na 
wysokość pola karnego, zamiast oddać strzał 
na bramkę lub celnie podać piłkę, częściej 
decyduje się na dośrodkowanie. Piłka leci 
wysokim, powolnym łukiem na środek pola 
karnego i oczywiście staje się łatwym łupem 
bramkarza. Takie do: nia, zwane w 
piłkarskiej gwarze ni, były dotąd 
specjalnością polskiej ligi Czyżby autor 
„Kick Offa” czerpał wzory z naszych boisk?! 
Tak czy siak, w ten sposób. bramkę zdobyć 
niełatwo i dylemat: grać więcej skrzydłami, 
czy raczej środkiem? — mu rozwiązać 
samodzielnie. Nieoceniony mi ) 
Twój bezpośredni udział w m: 
kierując tylko jednym zawodniki będziesz 
mógł dalekimi podaniami stwarzać dogodne 
sytuacje partnerom z przodu. 

















Podsumowując, „Player Manager" jest na- 
prawdę świetną i wciągającą grą, zwłaszcza w 
pierwszym okresie, kiedy dopiero zaczyna- 
my budowanie własnego zespołu i walczymy 
o awans do piłkarskiej elity. Obiecująco 
brzmią zapowiedzi, jakoby Dino Dini po wy- 
daniu wspaniałego „Goał”, rozpoczął pracę 
nad „Player Managerem 2. Jeśli stanie się to 
faktem, możemy oczekiwa że w drugiej 
części „PM” nie tylko zostaną poprawione 
błędy, o których wspominałem, ale przede 
wszystkim udoskonaleniu ulegnie strona me- 
nedżersko-handlowa gry i zostaną wykorzy- 
stane możliwości, jak _ oferuje „Goal”. 
Życzmy sobie tego wszyscy i ramy 
cierpliwie jeszcze trochę. 








opecowanie: Lech Zaciura 
w oparciu o wersję na Atari ST 


Hurra, mamy nową grę futbolową! A może 
inaczej: błee... jeszcze jedna gra futbolowa z 
okazji Mistrzostw Świata. Która reakcja bardziej 
pasuje do „FIFA International Soccer”? Zo- 
baczmy. Nie jest to zresztą gra tak zupełnie no- 
wa: ukazała się na konsole SEGA równo rok te- 
mu, odnosząc duży sukces. Dopiero przed 
Mistrzostwami, firma Electronic Arts zdecydo- 
wała się przenieść swoje dzieło na inne maszy- 
ny, w szczególności mam na myśli PC. 

„FIFA” nie oferuje właściwie żadnych rewolu- 
cji; jest kolejną piłkarską zręcznościówką, gdzie 
sukces zależy niemal wyłącznie od opanowania 
joysticka. Jak wiadomo istnieje też zupełnie 
przeciwna kategoria gier piłkarskich, tzw. me- 
nedżerskich, ale „FIFA” zdecydowanie do nich 
nie należy. 

W menu głównym mamy do wyboru kilkana- 
ście opcji: możemy wybrać rodzaj rozgrywek 
(mecz pokazowy, turniej mistrzowski, puchary, 
liga), drużynę, którą będziemy kierowali, a tak- 
że ustalić czas gry, typ nawierzchni, pogodę, 
sposób sędziowania i jeszcze kilka innych poży- 
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tecznych rzeczy (czyż możliwość wyłączenia 
muzyki nie jest pożyteczną opcją?). Tuż przed 
meczem ustalamy jeszcze taktykę, względnie 
dokonujemy zmian w składzie, i możemy za- 
czynać. 

Podczas samej gry, zauważamy pierwszą no- 
winkę z prawdziwego zdarzenia, zmienił się 
mianowicie sposób pokazywania akcji na bois- 
ku. Tym razem nie ganiamy ani z lewa na pra- 
wą, ani z góry na dół, jak bywało dotąd, tylko 
„ciut na ukos” — takie perspektywiczne ujęcie 
ma za zadanie lepiej oddać przestrzeń i na ogół 
to się sprawdza. W „FIFA” łatwo można przewi- 
dzieć dokąd leci piłka, dotyczy to zwłaszcza da- 
lekich, górnych podań, choć w zamieszaniach 
podbramkowych trzeba trochę zgadywać, co 
gdzie się znajduje. Bardzo dobra jest grafika, 
obraz boiska przesuwa się płynnie wraz z akcją 
(nie męczy więc wzroku), a sylwetki piłkarzy są 
sporych rozmiarów i prezentują się reali- 
stycznie. Trochę gorzej jest natomiast z ich ani- 
macją, co wynika z prostej zasady: im większe 
sprite'y, tym więcej potrzeba faz ruchu, aby ani- 
macja była płynna dla oka. Mamy więc 
elegancko wyglądających zawodników, 
którzy zagrywają piłkę „kanciastymi” ru- 
chami. A repertuar zagrań jest bogaty — 
przyjęcie piłki na klatkę piersiową, ude- 
rzenie przewrotką, z półobrotu, z woleja, 
główkowanie szczupakiem i inne bajery, 
wszystkie bardzo efektowne, choć jak 
wspomniałem, czasem za mało płynnie 
pokazane. Jednak główna atrakcyjność 
„FIFA International Soccer” polega na 
tym, że w to po prostu „się gra”. Dynami:- 
ka i efektowność akcji, łatwe sterowanie, 


świetny dźwięk - to atuty tego programu. 
Wprawdzie jako weteran „Kick Offa” i „Sensible 
Soccer” uważam tamte starocie za wciąż naj- 
lepsze gry piłkarskie, ale pecetowcy pozostali 
tu na lodzie (przeniesienie tych gier na PC woła 
o pomstę do nieba), więc muszą szukać czegoś 
innego. „FIFA” wydaje się niezłym za- 
stępstwem, może nawet najlepszym. 

Żeby nie było tak słodko, trzeba wspomnieć 
też o wadach. Od początku rzucają się w oczy 
dziwaczne nazwiska graczy. O ile się nie mylę, 
użycie w programie oryginalnych nazwisk pił: 
karzy wymaga wykupienia odpowiednich praw, 
a jeśli się o to nie zadba... W takich przypad- 
kach częstym wybiegiem autorów gry jest nie- 
znaczne poprzekręcanie nazwisk znanych pił- 
karzy, albo umożliwienie grającemu, aby sam 
sobie wpisał nazwiska. Chłopaki z Electronic 
Arts poszli trzecią, radosną drogą: postanowili 
samodzielnie wykombinować nazwiska i tu za- 
czynają się cuda. No bo cóż to za Węgrzy — 
Abdul Hamadi, Mohamed Vrasic czy Dmitri 
Danovich? W jakich reprezentacjach mogą 
grać Randy Delucchi i Don Mattrick? Cokol- 
wiek wymyślisz, nie zgadniesz. Pierwszy jest 
Hiszpanem, drugi... (lkraińcem! Tylko z Rosja- 
nami jest mniej kłopotu: Molotov, Andropov i 
Trotsky to nazwiska, które z niczym tak się nie 
kojarzą, jak z rosyjską piłką nożną... A jak z na- 
szymi orłami? Proszę bardzo: Andrzej Ra- 
zychka, Janezj Moskovic, John Pollack, Vladi- 
mir Mirinov. Starczy? Zresztą może to nawet le- 
piej? Mając takich zawodników, już po dniu tre- 
ningu Polska była mistrzem świata (bez 
oszustw, o czym za chwilę). Inna sprawa, że w 
półfinale miałem za przeciwników drużyny 
Urugwaju, Turcji i Iraku. Takie bzdety niestety 
trochę psują zabawę. 

Do słabych stron „FIFA” należy też gra bram- 
karza, który zachowuje się jak ostatnia rura; w 
ogóle nie wychodzi do zagrań na pole karne, 
nawet jeśli piłka zatrzyma się o metr od niego! 
Bywa to naprawdę irytujące. Mało tego, bram- 
karza można w dziecinny sposób oszukać. 
Otóż, kiedy chwyci on piłkę i szykuje się, aby ją 
zagrać, należy podbiec zawodnikiem tuż przed 
bramkarza i wcisnąć fire w joysticku. W mo- 
mencie wykopania napastnik przejmuje głową 
piłkę i kieruje ją wprost do siatki. Przy odrobi- 
nie wprawy można wykorzystywać nawet poło- 
wę takich okazji i jest to bardzo „demoralizują- 
ca” okoliczność: mieć świadomość, że jedną 
prostą sztuczką można wygrać dokładnie każ- 
dy mecz. To także odbiera część emocji. Poza 
tym — to chyba już tradycja gier piłkarskich — 
bramkarz pewniej broni strzały oddane z kilku 
metrów, niż spod środkowej linii. 

Inne wady, to brak wyświetlania na bieżąco 
czasu gry i nazwisk zawodników, a także słabo 
zaznaczona różnica między trybami ACTION i 
SIMQLATION. I jeszcze śmiesznostka: kiedy 
sfaulujesz przeciwnika, a sędzia szykuje się, 
aby ukarać Cię kartką, możesz spróbować 
ucieczki! Kiedy się to uda, sędzia będzie ganiał 
Cię po całym boisku, dopóki sam się nie za- 
trzymasz. Po raz pierwszy spotykam się z taką 
atrakcją! 


Podsumowując, „FIFA International Soccer” 
jest grą naprawdę fajną, chociaż pierwsze zda- 
nie tej recenzji powinno raczej brzmieć: „hurra, 
nareszcie pecetowcy mają porządną grę futbo- 
lową!” 


opracowanie: „Bilbo” 
w oparciu o wersję na IBM PC 
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FOOTBALL 
TACTICIAN 


Po obejrzeniu „Anstoss” czy „Premier 
Manager 2” program ten u większości 
graczy wzbudzi zapewne niepohamowa- 
ny atak śmiechu. Istotnie, na pierwszy 
rzut oka „FT2” wygląda raczej jak pro- 
gram użytkowy, a nie jedna z naj- 
lepszych gier menedżerskich. W tym 
jednak przypadku wygląd nie ma 
większego znaczenia, gdyż wysoka klasa 
programu ujawnia się dopiero w gęsto 
zapisanych linijkach pełnych liczb i róż- 
nego rodzaju parametrów. Dla przecięt- 
nego gracza znaczy to niewiele (mniej 
więcej tyle, co „Harpoon” dla miłośnika 
wyścigów samochodowych). Jednakże 
cierpliwość w czytaniu i zapamiętywaniu 
wielu danych zostaje nagrodzona długi- 
mi (naprawdę długimi godzinami) roz- 
rywki. „FT2” jest symulacją jednej z 
trzech lig europejskich: angielskiej, 
- szkockiej i włoskiej. Każda z nich zajmu- 
je po dwa dyski, co jest dość średnią 
wartością dla gier menedżerskich. Posta- 
ram się nieco przybliżyć ten program na 
bazie ligi włoskiej. Po pierwszym wczyta- 
niu programu u gracza może wystąpić 
lekka (to nawet mało powiedziane) dez- 
orientacja. Po ochłonięciu nałeży prze- 
jrzeć menu listwowe i na początek wy- 
brać klub. Aby gra była atrakcyjniejsza 
można (a raczej należy) wpisać swoje 
nazwisko do listy menedżerów i dołą- 
czyć do wybranej wcześniej drużyny 
(JOIN). 

Na początku istnieje możliwość gry je- 
dynie w Serie B, gdyż na starcie klasa 
użytkownika jest określona jako 3 i 
może on objąć drużynę o klasie równej 
3 lub mniej. Teraz droga do sławy stoi 
już otworem. Gracz ustala przed me- 
czem strategię gry (np. wysokie wrzutki, 
szybkie kontry, gra całą szerokością 
boiska) oraz styl (np. gra na czas, nasta- 
wienie na obronę, ścisłe krycie, brutal- 
ność w grze). Poza tym oczywiście musi 
ustalić skład na najbliższe spotkanie 





Ż 
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oraz wybrać graczy rezer- 
wowych. Bardzo ciekawym 
elementem jest w „FT2” 
określenie pozycji zawod- 
nika. I tak przy nazwiskach 
podawane są dwie kolum- 
ny — lewa podaje standar- 
dową pozycję zawodnika, a 
prawa pozycję, którą za- 
jmie w czasie meczu. I tak 
w lewej można napotkać 
skróty: GOA (bramkarz), 
DEF (obrońca), M__D (de- 
fensywny pomocnik, może 
spełniać rolę obrońcy), 
MID (pomocnik), M__A (o- 
fensywny pomocnik, może spełniać rolę 
napastnika), ATT (napastnik). Prawa na- 
tomiast zawiera: GOA, DEF, SWE (wy- 
miatacz, stoper), MID, WIN (skrzydło- 
wy), ATT, SCIB (rezerwowy), RES (odpo- 
czynek, gracz nie przygotowuje się do 
meczu) oraz ewentualnie INJ (kontuzjo- 
wany) lub SCIS (zawieszony za czerwoną 
kartkę). Prawą stronę ekranu z listą za- 
wodników zajmują ich indywidualne pa- 
rametry. Suma wszystkich umiejętności 
jest podawana jako RATING, a poniżej 
znajdują się ich dokładne dane, jak np. 
szybkość, opanowanie piłki, gra głową, 
umiejętności strzeleckie, wytrzymałość, 
doświadczenie, morale itd. Dodatkowo, 
po naciśnięciu na standardową pozycję 
gracza, wyświetlane są szczegółowe za- 
dania, jakie ma spełniać zawodnik. 
Można go więc wyznaczyć na kapitana, 
środkowego obrońcę lub napastnika, 
rozgrywającego, egzekutora rzutów wol- 
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nych lub karnych, skrzydłowego, stopera 
itd. Przeglądając menu listwowe trudno 
nie zauważyć okienka zawierającego ta- 
belę ligi, listę transferową i jeszcze kilka 
innych pozycji. Wśród nich jest EXAMI- 
NER, który pozwala na zapoznanie się z 
kilkoma listami: najskuteczniejszych 
strzelców ligi, strzelców pucharowych 
oraz ogólną listę strzelców (bramki w li- 
dze + bramki w pucharach), zdobywców 
hat-tricków, królów rzutów karnych, 
najbardziej wartościowych graczy, rezer- 
wowych najczęściej wchodzących na 
boisko, zawodników, którzy rozegrali naj- 
więcej spotkań, najczęściej byli karani 
kartkami i rozegrali najwięcej spotkań w 
drużynach narodowych. 

Bardzo realistycznie w „FT2” przed- 
stawione zostały transfery, gdyż przy na- 
zwisku gracza podawana jest jego cena, 
którą można określić jako wywoławczą, 
bo po zgłoszeniu chęci nabycia zawodni- 
ka istnieje możliwość za- 
jrzenia do jego akt perso- 
nalnych. Podane są tam 
jego osiągnięcia i forma w 
tym sezonie, cena „wywo- 
ławcza”, realna wartość ja- 
ko gracza (cena oferowana 
przez gracza powinna się 
zawierać pomiędzy wywo- 
ławczą i realną, najlepiej 
jest „wybadać” sprzedają- 
cego za ile najmniej jest 
skłonny pozbyć się danego 


gracza i później skoncentrować się na 
pertraktacjach z samym zainteresowa- 
nym) oraz dwie charakterystyki słowne 
gracza — pierwsza zawiera opis umiejęt- 
ności gracza (np. obiecujący pomocnik 
dysponujący zabójczym strzałem) oraz 
rada dla użytkownika, czy warto nabyć 
tego zawodnika (np. przeciętny talent, za 
te pieniądze, to nic specjalnego). Po 
ustaleniu z klubem ceny sprzedaży użyt- 
kownik musi przekonać samego gracza 
do przejścia do własnego klubu poprzez 
ustalenie mu odpowiednio wysokiej 
pensji, atrakcyjnych premii oraz ewen- 
tualnie może zaoferować mu samochód 
lub/i dom. 

Rzecz znacznie prościej przedstawia 
się w przypadku transferów zagra- 
nicznych (tzn. z EHRO POOL), gdyż ce- 
na podana przy nazwisku kupowanego 
gracza jest ceną ostateczną i nie podlega 
pertraktacjom. Innym aspektem takich 
zakupów jest brak dostępu do danych 
gracza, przez co zdarzają się wypadki, że 
gracz ma niższe umiejętności od poda- 
nych na liście transferowej. Autorzy 
jednakże nie uwzględnili zasady, że jed- 
nocześnie na boisku może występować 
tylko trzech obcokrajowców, co jest już 
poważnym błędem. Poza tym uchybie- 
niem zdarzają się także inne, pomniejsze 
wpadki (jak np. to, że za ponad 2 mln był 
do nabycia brakujący zawodnik w mojej 
drużynie, tzn. przy sprzedaży przez po- 
myłkę wskazałem pole VACANT, a pro- 
gram nie zgłosił zastrzeżeń), lecz ogólnie 
seria „Football Tactician”, gdy ukażą się 
takie ligi, jak holenderska, niemiecka, 
hiszpańska czy portugalska będzie na- 
prawdę atrakcyjna. Na razie jednak po- 
zostaje jedną z wielu, głównie ze wzglę- 
du na słabą oprawę (zarówno graficzną, 
jak i dźwiękową) tym bardziej, że na ryn- 
ku wkrótce ukaże się „Championship 
Manager ltalia”, który wraz z „Cham- 
pionship Manager '93” tworzy serię po- 
dobną do „FT”, z o wiele lepszą grafiką. 
Sytuację mógłby znacznie poprawić (lub 
- w niepowołanych rękach pogorszyć) do- 
brze sporządzony edytor, 
gdyż w istnieją 


można ustalić 

jedynie kilka mało waż- 

nych parametrów gracza, podczas gdy 

pozostałe są wyznaczane losowo. To co 

należy podkreślić to fakt, że producent 

twierdzi, iż co miesiąc dane w poszcze- 

gólnych ligach są uaktualniane i w każ- 
dej chwili dostępne. 

Podsumować to można tylko w jeden 
sposób — „FT2” polecam jedynie lu- 
dziom bardzo cierpliwym i wytrwałym w 
ślęczeniu przed monitorem. 


opracowanie: Adam Barczyński 





Kończąc ten przegląd progra- 
mów piłkarskich i mena- 
dżerskich, żywimy nadzieję, że 
tematyka ta zainteresowała 
wielu z Was. Nie udało nam się 
tu jednak zmieścić opisów wie- 
lu gier z tego gatunku, które 
również na to zasługują. Na 
pewno do tematu powrócimy i 
to być może już w przyszłym 
numerze (choć na pewno nie 
będziemy mogli poświęcić na 
to, aż tyle miejsca). 

Gdyby zainteresowała Was 
tematyka piłkarska w grach 
komputerowych polecamy Wa- 
szej uwadze jeszcze inne pro- 
gramy z tego gatunku, a jest z 
czego wybierać: 


e KICK OFF 

e PREMIER MANAGER 
FOOTBALL TACTICIAN 
FOOTBALL STORE 

e ITALY 1990 

e [PLAY 3D SOCCER 
MICROPROSE SOCCER 
* WORLD CHAMPIONSHIP 
SOCCER 

e [INTERNATIONAL 
SOCCER CHALLENGE 

e EUROPEAN 
SUPERLEAGQE 

e SOCCER MANAGER 

e FOOTBALL MANAGER / FM 
II / FM III 

* LEEDS GNITED 

* ARSENAL FC 

e SUPER LEAG|E 
MANAGER 

e EUROSOCCER 

e SUPERSOCCER 

e FIGHTING SOCCER 
e WORLD TROPHY 
SOCCER 

e GAZZA /2 

e FA PREMIER 
LEAGQE 

e 1ST DIVISION 
MANAGER 

e GRAEME SOGNESS 
VECTOR SOCCER 

e GRAEME SOUNESS 
SOCCER MANAGER 
e RETEE / 2 

e DIVISION ONE 
"EMLYN HUGHES 


HEGATAR COMPUTING 


01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 


HALA TARGOWA „WOLA” 
zapraszamy od pon. do piąt. ż 
w godz. 16 — 19 tel/fax 638—1209 


INTERNATIONAL SOCCER 
"ENGLAND CHAMPION 
SPECIAL 

e ENGLISH FOOTBALL 
SIMGLATION 

* EUROPEAN 
CHAMPIONSHIP"92 

e EUROPEAN FOOTBALL 
CHAMPIONS 

e FOOTBALL DIRECTOR II 
« FOOTBALL MASTER 

e LEAGUE CHALLANGE 


opracowanie: Adam 
Barczyński 






* GRY TV NINTENDO 8-BIT 
oraz cartridge wymiana/sprzedaż 
* GRY TV SEGA 16-—-BIT oraz 
cartridge wymiana/sprzegjaż 





a także Giełda Komputerowa, ul. Grzybowska — 


stanowisko nr 15 (sob/niedz.) 


POLECAMY NOWE TYTQGŁY BRYTYJSKICH CZASOPISM 


*NAJTAŃSZE CD W POLSCE! Ceny 160.000 — 250.000 zł ( 0894) 


AMIGA USER CD32 
AMIGA FQTQRE CD32 
FUTGORE MGSIC CD 


PC HOME CD 

PC ZONE CD 
MULTIMEDIA 6 CD ROM 
CD ROM USER —. 

MEGA POWER CD (SEGA) 
PC FORMAT CD 

PC POWER CD 

CD POWERPLAY 


PC TODAY CD 
PC PLUS CD 


CD ROM TODAY 
MAC FORMAT CD 
AMIGA C€D32 GAMER 


Do każdego czasopisma załączany 1 dysk 
CD, średnio 500MB z nowymi 
programami co miesiąc! 

Dogodne formy zakupu — odkładanie, 
wysyłka za pobraniem, roczna 
prenumerata. 

Ceny mogą ulec zmianie; koszty wysyłki 
są doliczane do cen detalicznych 
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Dokładnie 12 
' października 
492 roku, flo- 
ylla trzech ka- 
rawel o nazwach 
Santa Maria”, 
„Nińa” i „Pinta” 
- pod banderami 
Hiszpanii, dowodzonych przez 41 
wówczas letniego Genueńczyka 
Cristoforo Colombo -— lub jak 
kto woli Cristobala Colon, albo 
jak kto woli Christopha Kolum- 
busa lub też po prostu Krzyszto- 
fa Kolumba - dotarły do wyspy 
Guanahani, przemianowanej 
przez wyżej wymienionego 
wzmiankowanego na San Salva- 
dor. Wyprawa ta była inspirowa- 
na przez włoskiego kartografa 
Toscanellego, którego to mapa 
podsunęła Kolumbowi pomysł 
dotarcia do Azji Wschodniej, 
płynąc cały czas na Zachód. Po- 
mysł ten zapewne powiódłby się, 
gdyby na drodze do Indii nie sta- 
nęła nieszczęsna Ameryka (mi- 
liony Indian żałują tego do dzi- 
siaj). W każdym razie Kolumb, 
kierowany raczej pobudkami na- 
tury ambicjonalnej niż chęcią 
zysku, odkrył dla dworu 
hiszpańskiego nowe lądy (rzeko- 
me Indie Zachodnie), które lu- 
dzie przybywający tam po nim 
zamienili w istne piekło dla lud- 
ności tubylczej (swe nieprzecięt- 
ne umiejętności zaprezentował 
tu m.in. Hernan Cortes wybijając 
do nogi setki tysięcy Azteków i 
równając z ziemią największe 
miasta tej kultury). Z czasem na 
nowe tereny zaczęli wchodzić 
Portugalczycy, a później także 
Holendrzy i Brytyjczycy. Począt- 
kowo obowiązywała zasada „kto 
pierwszy, ten bierze”, lecz gdy w 
poszczególnych koloniach zaczę- 
ło brakować surowców do wydo- 
bycia i kosztowności do zagra- 
bienia najeźdźcy rozpoczęli mię- 
dzy sobą wojny o co bogatsze te- 
rytoria. 











Druga z naszych historyjek z 
cyklu „Wydarzenia, które wstrząs- 
nęły światem”, rozpoczyna się 
około 1994, kiedy to na rynek 
wszedł program zatytułowany 
„Christoph Kolumbus”. Przy 
pierwszym kontakcie z tą grą 
tym, co rzuca się najbardziej w 
oczy jest oczywiście świetna gra- 
fika (np. portu i budynków w 
nim). Po przejściu do gry historia 
sprzed 502 lat powtarza się — na 
początku, przy użyciu prymity- 
wnej karaweli z garstką odważ- 
nych (czytaj: dobrze opłacanych) 
zuchów, gracz wyrusza na morza 
w poszukiwaniu innych lądów. Ta 
część programu jest bardzo po- 
dobna do odkrywania świata w 
wielu klasycznych grach strate- 
gicznych (np. „Empire”, „Civiliza- 
tion” czy „Conquestador”) i pole- 
ga na odsłanianiu kolejnych czar- 
nych fragmentów mapy poprzez 
zbliżenie się do nich którymś ze 
statków. Nie jest to zadanie zbyt 
trudne, nawet dla mało zaawanso- 
wanych odkrywców. 

Jednakże przed opuszczeniem 
malowniczego portu należy zao- 
krętować załogę  (Besatzung). 


Chętnych znaleźć można oczywi- 
ście w najbliższej knajpie, gdzie 
można także zwerbować wojsko 
(Soldner), zaczerpnąć informacji 
(Informant) o przeciwnikach lub 
wziąć pod swoje rozkazy pirata. 
Bardzo ważnym miejscem w por- 
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cie jest bank (Bankier). Tutaj po- 
za zaciąganiem kredytu można 
przenosić pieniądze (Transfer) 
między statkiem znajdującym się 
w porcie (An Bord) a biurem gra- 
cza (Hafenkasse). Przy pobiera- 
niu kredytu bankier podaje kwotę 
jaką będzie trzeba płacić za każ- 
dy rok zwłoki ze spłatą. Limit 
kredytu jest uzależniony od ak- 
tualnego stanu posiadania gracza 
(na początku limit jest równy 
5000 dublonów). Poza bankiem 
można także odwiedzić historyka 
(Historiker), który dostarcza gra- 
czowi danych o jego aktualnym 
statusie. Pod datą podaje on w 
procentach ilość odkrytego świa- 
ta (... X v.H. der Welt endeckt ...) 
i zajętej powierzchni lądów (... 
und X v.H. der Landflche ero- 
bert.). Poza tym określa on ak- 
tualną lokatę państwa kierowane- 
go przez gracza pod względem 
ilości i bogactwa kolonii (Anzahl 
der Kolonien), ilości i wielkości 
statków (Anzahl der Schiffe) oraz 
ilości wojska (Anzahl der Solda- 
ten). Tutaj gracz może także 
przyspieszyć budowę nowych ro- 
dzajów statków lub typów uzbro- 
jenia poprzez daniny na ten cel 
(Spende). Port nie miałby zbyt 
dużego prestiżu, gdyby nie posia- 
dał stoczni (Werft). Tutaj także 
jest do wyboru kilka opcji: Ange- 
bote (oferty nabycia używanych 
statków),  Reparatur (naprawa 
statku), Verkauf (sprze- 
daż statku znajdującego 
się w porcie), Neubau 
(budowa nowej jed- 
nostki) oraz  Kanonen 
(kupno/sprzedaż dział 
okrętowych). Bardzo 
ważnym miejscem w por- 
cie jest sklep skupujący 
i sprzedający różne towa- 
ry (o tym za chwilę). 
Ostatnim z budynków w 
porcie jest Kontor, czyli 
biuro gracza. Wyznacza 
ono bazę macierzystą dla 


jednostek mu podległych. Speł- 
nia ono jedynie rolę informacyj- 
ną, gdyż pozwala na wgląd w ak- 
tualny stan posiadania gracza. Na 
pierwszej stronie są dane o sta- 
nie pieniężnym, czyli ilość pie- 
niędzy w porcie (Hafenkasse), li- 
mit kredytowy oraz sumę kredy- 
tów jakie gracz do tej pory za- 
ciągnął. Druga strona zawiera in- 
formacje o koloniach podległych 
graczowi, tzn. liczbę miast kolo- 
nialnych (Kolonialstadte), liczbę 
osadników (Siedler), liczbę garni- 
zonów w miastach kolonialnych 
oraz listę budowli we wszystkich 
osadach podlegających graczowi. 
Trzecia strona dotyczy floty gra- 
cza, czyli liczbę statków, ich ro- 
dzaj, liczbę członków załóg i 
dział na pokładach oraz w sumie 
ładowność wszystkich jednostek. 
Czwarta strona, to lista wojsk lą- 
dowych będących pod rozkazami 
gracza (tzn. zarówno w porcie 
macierzystym, na pokładach stat- 
ków, jak i w miastach kolonial- 
nych). 


KOLONIE 

Miasta kolonialne można zdo- 
być tylko w jeden sposób - za- 
jmując miasto lub osadę in- 


diańską i w razie potrzeby zasied- 
lając ją ludźmi ze statków. 
Jednakże samo zasiedlenie nowe- 
go miasta i nadanie mu nazwy nie 
daje żadnych korzyści (no, może 
tylko satysfakcję) jeżeli nie ma w 
nim żadnej produkcji. I tak oto, 
za odpowiednio dużą ilość dublo- 
nów można założyć w koloniach: 

* plantację cukru (Zuckerplan- 
tage) —- 5000 dublonów, 





e plantację tytoniu (Tabakplan- 
tage) —- 8000, 

* plantację bawełny 
wollplantage) - 10000, 

e kopalnię rudy (Erzmine) - 
15000, 

«e kopalnię srebra (Silbermine) 
- 25000, 

e kopalnię złota (Goldmine) -— 
40000. 

Poza nimi można także wykonać 
cztery inne czynności: 

* Lager Errichten — powiększe- 
nie przestrzeni magazynowej mia- 
sta o 100t. Każda taka operacja 


(Baum- 





kosztuje 800 
dzięki niej większa ilość towaru 
może być przechowywana w mia- 


dublonów, lecz 


stach, nie powstrzymując pro- 
dukcji (po zapełnieniu dostępnej 
przestrzeni magazynowej planta- 
cje i kopalnie przerywają pracę, 
gdyż nie mają co zrobić ze swoi- 
mi produktami). Ponadto 
zmniejsza to potrzebę częstych 
rejsów z towarem. 

e Kirche — wybudowanie kapli- 
cy. Każde zajęcie nowej osady łą- 
czy się z wybudowaniem w niej 
misji, lecz głowom Kościoła to 
nie wystarcza i domagają się sta- 
wiania kaplic dla szerzenia chrze- 
ścijaństwa na nowo podbitych te- 
renach. Każda taka „zachcianka” 
kosztuje 2000 dublonów. 

e Fort — obwarowanie miasta, 
kosztuje 5000 dublonów. Daje to 
pewną ochronę przed atakami ze 
strony wroga, lecz bez dosta- 
tecznie silnego garnizonu ma ra- 
czej niewielką wartość, szczegól- 
nie przy starciach z okrętami li- 
niowymi czy artylerią. 

* Hafen - port, kosztuje 10000 
dublonów. Pozwala na naprawę 
uszkodzonych jednostek bez 
potrzeby zawracania ich do portu 
macierzystego. 

Zarówno stat- 
ków, jak i częścio- 
wo miast, dotyczy 
menu BEWEGEN 
zawierające na- 
stępujące komen- 
dy: 

e Warten (kla- 
wisz W) - odpo- 
wiednik an- 
gielskiego WAIT, 
odroczenie rozka; 
zów dla tej jed- 
nostki (oznacza 
to, iż gracz ma za- 
miar najpierw wy- 
dać polecenia in- 
nym np. statkom). 

e Ankern/Befestigen — rzuce- 
nie kotwicy w przypadku stat- 
ków i wybudowanie obozu w 
przypadku jednostek lądowych. 

e Expedition Bilden — two- 
rzenie ekspedycji, czyli min. 1 
człowieka i dowolnej ilości oraz 
rodzaju towarów (także pienię- 
dzy). 

e Armee Ausladen — oznacza 
wyładowanie wojska ze statku 
lub wyjście wojska z miasta. 

e Keine Befehle (kl. SPACE) 
— brak rozkazów w tej turze. 





centrowanie 
ekranu na aktywnej jednostce. 

* Runde Beenden - zakończe- 
nie rundy. 

W menu INFORMATION można 
zapoznać się z danymi o wybranej 
jednostce/mieście, czyli WAREN 
(przechowywane towary), SOLDA- 
TEN (żołnierze) oraz PRODUK- 
TION (produkowane towary). 

Podstawowe menu (Hauptmenu) 
zawiera jedynie pięć opcji: 

 HEIMATHAFEN —- przejście 
do ekranu portu macierzystego. 

« SUCHEN - wyszukiwanie 
miast na mapie poprzez podanie 
jej nazwy (funkcja przeniesiona z 
„CIVILIZATION”). 

« SPEICHERN - zapisywanie 
stanu gry (u dołu należy wpisać 


e Zentrieren — 


nazwę pliku). 

« UEBERSICHTKARTE -— mapa 
całego znanego świata małego 
formatu (także podpatrzone w 
„CIVILIZATION”). 

e ENDE -— przedwczesne za- 


kończenie gry. 


HANDEL 

Handel praktycznie nie istnieje, 
zanim gracz nie założy żadnej ko- 
lonii, gdyż do tej pory kupuje on 
jedynie żywność niezbędną do 
rejsu. Później towary przywiezio- 
ne z kolonii stanowią całkiem 


niezłe źródło dochodów. Pienią- 
dze te, poza rozbudową kolonii 
należy przeznaczyć na naprawę 
statków, uzbrojenie ich, jak ró- 
wnież nabycie nowych, a to łączy 
się z powiększeniem przestrzeni 
transportowej floty, czyli większą 
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ilością towarów przewożonych 
jednorazowo z kolonii. Ta większa 
ilość towarów daje większe zyski, 
które można przeznaczyć na za- 
kup większych statków i okrętów 
itd., systemem „do koła Macieju”. 
Sam handel nie jest zbyt trudny 
- klikając na handlowcu zmienia 
się między nabywaniem towarów 


(kaufen) i sprzedawaniem (ver- 
kaufen). Oto ceny na początku 
gry: 3 


cena zakupu sprzedaży (w 
dublonach/jednostkę) 
Baumwolle (bawełna) 148 66 
Tuche (sukno) 94 *  . 
Zwieback (suchary) 4 2 * 
Holz (drewno) 4 2 * 
Erze (rudy żelaza) 225 100 
Wasser (słodka woda) 2 1 * 
Gold (złoto) 1199 533 
Kugeln (kule armatnie) 
BEŻ 





Pulver (proch) 6 3 * 


Juwelen (kamienie szlach.) 
3375-1500 

Zucker (cukier) 76 34 

Silber (srebro) 816 363 


Tand (błyskotki) 9 4 * 


Towary oznaczone gwiazdką ma- 
ją wartość nie wynikającą z ich 
ceny, lecz z ich zastosowania. 
ZWIEBACK i WASSER są niezbęd- 
ne do wyżywienia załóg statków, 
nie trzeba ich przewozić do miast 
itym bardziej nie można na nich 
zarobić (sklep w porcie macierzy- 
stym jest ich jedynym źródłem). 
KUGELN i POLVER są używane 
przez artylerię w fortach (nie tą 
kupowaną w knajpie). Ich obec- 
ność powiększa siłę obronną mia- 
sta zawierającego fort poza jego 
garnizonem. HOLZ oraz TOCHE 
jak łatwo się domyśleć są wyko- 
rzystywane w wybudowanych 
przez gracza portach do naprawy 
statków. Natomiast TAND jest 
przydatne jedynie w czasie pod- 
bijania nowych lądów. Sprzedanie 
tubylcom wymienionej przez nich 
ilości błyskotek jest traktowane 
jako swego rodzaju traktat o nie- 
agresji. Jednakże bardziej opła- 
calne jest podbicie takich miasti 
zasiedlenie, gdyż jeżeli my tego 
nie zrobimy, to zrobi to ktoś inny. 


STATKI 

Na początku gry jest dostęp- 
ny jeden rodzaj statków (w nie- 
których krajach dwa) i liczba 
ta zwiększa się wraz z rozwo- 


jem  szkutnictwa w danym 
państwie (rozwój ten można 
przyspieszać u historyka). Ro- 
dzaje statków różnią się mię- 
dzy sobą parametrami takimi, 
jak ładowność, szybkość, zało- 
ga. (O wszystkich danych 
można się dowiedzieć w 
stoczni (Werft): 

e Tragfaehigkeit — 
ność ładowni w tonach. 

e Kanonen - maksymalna 


pojem- 





liczba dział możliwych do za- 
montowania. 

e Mann Besatzung — minimalna 
liczba członków załogi. 

e Geschwindigkeit — szybkość 
statku w węzłach (co jest równe 
Bewegungspunkte, o których za 
chwilę). 

«e Die Bauzeit betraegt X Jahre 
— ile lat zajmie budowa tej jed- 
nostki. 


Także w czasie wykonywania 
rejsów dane o statku są wyświet- 
lane pod jego rysunkiem (lewy 
dolny róg ekranu): 

*  Bewegungspunkte —- tzw. 
punkty ruchu, czyli liczby pól o ja- 
ką można przesunąć statek w jed- 
nej rundzie. 

e Befehl: Bewegung/Ankern - 
aktualne rozkazy dotyczące tego 
statku: ruch / postój na kotwicy. 


© Mann Besatzung - liczba zało: 
gi na pokładzie. 

e Kanonen - liczba dział. 

* Laderaum - ilość wolnej prze- 
strzeni w ładowni. 

e Proviant -— wyliczenie na ile 


tur wystarczy jeszcze żywności i 
wody dla aktualnej liczby załogi. 
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e Takelage - procentowe okreś- 
lenie stanu ożaglowania jednostki. 

* Rumpf -— procentowe określe- 
nie stanu kadłuba. 


Statkami porusza się przy uży- 
ciu myszki lub klawiatury nume- 
rycznej („zwykłe” klawisze kurso- 
ra skokowo przesuwają mapę). 


WOJSKA LĄDOWE 
Zwerbować można je'w knajpie. 
Dzielą się na trzy 
podstawowe ro- 
dzaje: 

1) Artylerię -— 
różnego rodzaju 
broń miotającą 
ciężkie zazwyczaj 
przedmioty w wy- 
branym kierunku: 

. Schleudern 
(proce) 3000 
dublonów 

. Bombarden 
(działa) 5000 

e Geschutze (ar- 
maty) 10000 

e Morser (możź- 
12000 


dzierze) 
* Artillerie (artyleria) 15000 


Zaletą tego rodzaju uzbrojenia 
jest duża siła w walce zarówno z 
oddziałami lądowymi, jak i stat- 
kami. Ogromną wadą jest nato- 
miast ciężar, przez który poru- 
szają się wolno i nie mogą poko- 
nywać gór i rzek. 


2) Piechotę - bez komentarza: 

« Landsknechte (piechurzy) 
1600 

e Armbrustschutzen (kusznicy) 
2400 

e Arkebusiere (arkebuzjerzy) 
4000 

e Musketiere (muszkieterzy) 
6000 

e Dusiliere (strzelcy) 8000 

Są dobrzy do obsadzania garni- 
zonów w miastach oraz ze wzglę- 
du na cenę do zajmowania no- 
wych terenów. Poruszają się prze- 
ciętnie szybko i nie stanowią zbyt 
dużej siły militarnej w kontakcie 
z kawalerią czy artylerią. 


3) Kawalerię: 
© Reiter (jeźdźcy) 2500 
R 4tycerze) 4000 


jerreiter (konni arke- 
00 
i (kirasjerzy, ciężka 


Głównym atutem kawalerii jest 
posiadanie przez nią koni, a co 


łatwość pokonywa- 
terenowych. Poza 
użą wartość psycho- 
Ilkach z tubylcami, 





























gdyż ludy te po raz pierwszy wi- 
dzą jeźdźców (zdaniem konkwi- 
stadorów Indianie w czasie najaz- 
du Corteza sądzili, iż jeździec 


tworzy z koniem całość i w 
pierwszych starciach panicznie 
ich się bali). 


Jak już to zostało powiedziane 
wojska werbuje się w knajpie. Na 
ekranie tym, po wybraniu rodzaju 
wojska, ukazuje się okienko za- 
wierające spis dostępnych typów 
oddziałów (przyrastają podobnie 
jak nowe klasy statków i również 
u historyka można przyspieszyć 
ich rozwój). Poza nim są tu trzy 
ważne linijki tekstu: 

* |n Ihrer Hafenkasse sind 
XXXX Dublonen - liczba dublo- 
nów znajdująca się w kasie, 

* An Bord ist noch Platz fur 1 
Einheit - liczba oddziałów jaka 
pomieści się jeszcze na pokładzie 
statku znajdującego się w porcie; 

e Soldner anwerben / vom Haf- 
fen ins Schiff / vom Schiff in dem 
'Hafen — kliknięcie na tej linijce 
zmienia tryb; w zależności od wy- 
branego trybu kliknięcie na linij- 
ce z dowolnym rodzajem oddzia- 
łów będzie powodowało: zwerbo- 
wanie jednego oddziału (liczba w 
kolumnie Hafen 
zwiększyć) / przeniesienie jedne- 
go oddziału z portu na statek 
(liczby z kolumny Hafen powinny 
zmniejszać się na rzecz kolumny 
Schiff) / przeniesienie ze statku 
do portu (dokładnie odwrotnie). 


PODSGMOWANIE 

O  „Christophie  Kolumbusie” 
można by pisać jeszcze długo i 
głośno, lecz trzeba sobie zadać 
pytanie, czy to ma sens? O wiele 
ciekawsze jest samodzielne odkry- 
wanie tego typu gier. I takim też 
hasłem kierowałem się przy two- 
rzeniu tego opisu — ma on jedynie 
pomóc w rozpoczęciu rozgrywki, a 
nie podać gotowe rozwiązanie (o 
ile takie istnieje). Resztę danych o 
grze podaję na końcu w formie 
luźnych podpowiedzi. 





powinna 


Podsumowując 
moje wrażenia z 
kontaktów z „Ko- 
lumbusem” muszę 
(a właściwie mam 


zaszczyt) przy- 
znać mu  najwy- 
ższe noty. Pro- 
gram świetnie 


prezentuje się od 
strony graficznej, 
jak i użytkowej 
(playability). Je- 
dynym manka- 
mentem jest tylko 
jedna mapa świata (choć jak do- 
tąd w kilkunastu podejściach nie 
udało mi się poznać więcej niż 
50% świata), lecz zapewne 
wkrótce (jeżeli jeszcze go nie 
ma) ukaże się dysk dodatkowy ze 
światami, ewentualnie edytor. Na 
razie przy każdej rozgrywce loso- 
wo generowane są położenia wio- 
sek i miast tubylców oraz 
umiejscowienie portów macierzy- 
stych na mapie świata. 


PODPOWIEDZI: 
1.  laktywnienia wybranego 
obiektu dokonuje się poprzez 


wskazanie go (jego obrazek poja: 
wi się w rogu ekranu) i dwukrot- 
nym naciśnięciu lewego przycis- 
ku myszy na nim. 

2. Statki i miasta mogą two- 
rzyć ekspedycje, które mogą 
transportować między dowolnymi 
punktami towary 
lub pieniądze, 
ewentualnie ich 
członkowie stają 
się osadnikami w 
nowych miastach. 
Są one prawie 
bezbronne, przez 
co narażone na 
ataki ze strony 
tubylców. Przy 
ich użyciu można 

przeładowywać 
towary pomiędzy 
statkiem i miasta- 
mi. 


3. Jeżeli przez dłuższy czas nie 
będziesz budował kaplic na nowo 
podbitych ziemiach, to władze 
kościelne udzielą Ci swego rodza- 
ju upomnienia, a jeżeli to nie po- 
może, mogą zacząć knowania 
przeciw Tobie. 

4. Staraj się unikać sytuacji w 
których będziesz potrzebował kre- 
dytu, gdyż jeżeli bankier uzna, iż 
zbytnio zwlekasz ze spłatą długu, 
może zacząć zajmować Twoje stat- 
ki jako rekompensatę. Wprawdzie 
wsżystkie towary i pieniądze z za- 
jętych statków znajdą się w porcie 
macierzystym, lecz utrata ostat- 
niego statku oznacza w praktyce 
koniec gry. 

5. Nie należy zbytnio wierzyć w 
kopalnie złota czy srebra, gdyż 


nierzadko trudno jest znaleźć 
miejsce dające więcej niż 2-3 
gramy rocznie, a zainwestowaną 
sumę można by spożytkować w 
innych miejscach. 

6. Płantacje najlepiej jest za- 
kładać na polach z rzekami lub w 
ich pobliżu, gdyż dają wtedy duże 
plony (ok. 20-25 ton rocznie). 

7. Czasami zdarza się, że w 
knajpie pojawi się tajemnicza po- 
stać na pierwszym planie. Jest to 
pirat, który oferuje statek. 

8. Również w knajpie znajduje 
się informator (Informant), który 
za godziwą cenę jest w stanie po- 
dać szczegóły 0 jednym z 
przeciwników. 

9. Na „rozruch interesu” naj- 
lepsza jest kolonia położona 


możliwie blisko portu, choć nie- 
rzadko dużo czasu zajmuje jej od- 
nalezienie. j 
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10. Statek należy naprawiać nie 
później, niż gdy stan takielun- 
ku/kadłuba spadnie poniżej 70%. 
Jeżeli o tym zapomnimy może 
nadejść sztorm i... 

11. W celu pognębienia przeciw- 
nika można wycofać 1-2 statki z 
rejsów z towarami z kolonii, wyre- 
montować, obsadzić sporą ilością 
załogi, załadować działa oraz mak- 
symalnie dużo prowiantu i wysłać 
przeciw koloniom przeciwnika. Na 
dobranie się do jego floty są trzy 
sposoby: 

a) liczenie na szczęście, czyli 
krążenie po morzach i oczekiwanie 
na szczęśliwy traf i spotkanie ze 
statkiem rywala, 

b) najtrudniejsza metoda ze 
względu na rozległość mapy — od- 
nalezienie portu macierzystego 
przeciwnika i czekanie na powrót, 
ewentualnie wypłynięcie jakiegoś 
statku (w tym drugim przypadku 
mogą być kłopoty, gdyż statek 
„opuszczający port może być nafa- 
szerowany uzbrojeniem i atakować 
nasze jednostki), 

c) trzecia metoda, godna iście 
strategicznego umysłu -  wy- 
starczy (łatwo tak napisać!) zna- 
leźć kolonię przeciwnika (najlepiej 
dobrze rozwiniętą, z plantacjami i 
dużymi miastami) i zaatakować 
jedno z miast. Później pozostaje 
czekać na reakcję przeciwnika. Z 
pewnością będzie chciał obronić 
swoją własność. I tutaj także mogą 
przypłynąć statki dobrze uzbrojo- 
ne, co można zniwelować właśnie 
_. poprzez wysłanie dwóch statków 
lub jednego silnego (np. okrętu li- 
niowego z pełnym zestawem dział). 

12. Z zasady należy utrzymywać 
na statkach minimalną liczbę zało- 
gi (aby zaoszczędzić na prowian- 
cie), lecz zdarzają się sytuacje, w 
których kilku  ponadplanowych 
członków załogi jest przydatnych 
(choroby, bitwy). W ich wyniku 
liczba załogi może zejść poniżej 
minimum, kiedy to statek nie 
może płynąć. Jedynym wyjściem 
jest wtedy postawienie statku na 
kotwicy i dostarczyć ina 
kiem (lub jeżeli miałoć 
przy brzegu, to ekspę 
bliższego miasta) kilk 
łogantów. 

13. Zdarzyć się może 
że, iż na statku zabraknie 





















prowiantu, a do portu 
macierzystego "szmat 
drogi. Dlatego też 


czasami dobrze jest 
zostawić w miastach 
po kilka ton wody i 
sucharów. 

14. Nie polecam 
także kupowania 
statków z ofert je- 
żeli ich stan 
nie jest dobry, 
gdyż zdarzało 
się już, iż tak 
nabyte jednostki 


tonęły w pierwszym napotkanym 
sztormie tuż po remoncie. 

15. Przy zakupach w sklepie na- 
leży uważać, aby nie kupić zbęd- 
nego towaru (jak widać z tabeli 
cen na zwróceniu tegoż towaru 
sprzedawcy dostaje się nieźle po 
kieszeni). 

16. Należy pamiętać, że każde 
nowo podbite miasto, czy też wios- 
ka tubylców pozostaje pusta i do- 
piero trzeba ją zasiedlić. Dokonu- 
je się tego poprzez wysadzenie na 
ląd części załogi ze statku (i tutaj 
także przydają się dodatkowi jej 
członkowie). Można także przerzu- 
cać większe liczby ludzi, co przy- 
spieszy rozwój miasta (mieszkańcy 
normalnie rozmnażają się, lecz nie 
umierają tak szybko, więc do 
utrzymania tylko populacji wy- 
starczy jedna para). 

17. Należy pamiętać (po raz dru- 
gi), że wydajność plantacji czy ko- 
palń nie oznacza wcale, że od razu 
otrzymamy pełni zbiorów. Jak za- 
pewne niektórzy się domyślają, za- 
leży to także od liczby zbieraczy 
(a więc i liczby mieszkańców tego 
miasta). Mieszkańcy miasta są roz- 
dzielani do prac przy wszystkich 
plantacjach i kopalniach, przez co 
jedne mogą mieć większą wydaj- 
ność niż inne ze względu na nieró- 
wnomierny podział. 

18. Po podbiciu miasta jednego z 
przeciwników może zdarzyć się, iż 
część ludności pozostanie w mie- 
ście (szczególnie w dużych mia- 
stach), przez co nie trzeba będzie 
go zasiedlać. 

19. Ceny towarów zmieniają się 
tylko przy obracaniu naprawdę du- 
żymi ilościami, czyli gdy następu- 
je tzw. nasycenie rynku danym to- 
warem. Dlatego też lepiej jest 
mieć w zapasie kilka rodzajów to- 
warów. 

20. Przydatna (i w sumie niedro- 
ga) jest opcja pozwalająca na po- 
większenie przestrzeni magazyno- 
wych w miastach, gdyż dzięki te- 
mu nie trzeba tak często zabierać 
wyprodukowanych towarów. 

21. Jeżeli na statku u wybrzeży 
wyspy zabrakło ludzi, a zajęte w 
pobliżu miasta są bezludne wy- 
starczy wysłać załogę do miasta i 
poczekać 2-3 lata aż się rozmno- 
żą. 

22: Porty macierzyste 
wszystkich graczy nie mo- 
gą być przedmiotem ataku. 

23. Sporo elementów doty- 
czących sterowania i obsłu- 
gi programu zostało zapo- 
życzonych z typowych gier 
np. „Civilization”, przez 
co obsługa nie powinna 
nastręczać problemów. 


opracowanie: Adam 
Barczyński 

w oparciu o wersję na 
Amigę 
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JAK GRAĆ W DIGNĘ II? 
Po zainstalowaniu gry na twardym 
dysku wystarczy kliknąć lewym klawi- 
szem myszy lub nacisnąć spację, aby 
wejść do gry. 

Z kolei przejdziesz do głównego menu 
o opcjach: 

PLAY GAME — przystąpienie do gry 

REPLAY INTRODUCTION — powtó- 
rzenie wprowadzenia 

LOAD A GAME — wgranie gry zapisa- 
nej 

EXIT GAME — opuszczenie gry i po- 
wrót do systemu operacyjnego. 


Załóżmy, że przystępujemy do nowej 
gry i wybieramy opcję PLAY GAME. Na 
ekranie ukaże się obraz znaków heral- 
dycznych trzech Domów, które uzyskały 
od Fryderyka koncesję. Wyboru Domu 
dokonujemy kliknięciem myszy na okeś- 
lonym symbolu heraldycznym lub po- 


OPTIONS — przywołanie ekranu głó- 
wnych opcjioraz pozycja 

CREDITS — licznik punktów (pieniędzy), 
których zdołałeś się dorobić. Dostawy 
przyprawy zwiększają Twoje konto, budowa 
struktur i jednostek oczywiście konto to 
pomniejsza. 

Drugi rząd od góry ekranu gry to okno 
tekstowe, w którym pojawiają się informa- 
cje i komunikaty. 

Okno taktyczne zajmuje 3/4 po- 
wierzchni całego ekranu gry i stanowi pole 
gry. Aby operować jednostkami i struktura- 
mi, należy je wskazać kliknięciem na tym 
właśnie oknie. 

Z prawej strony ekranu gry znajdują się 
dwa mniejsze okna: okno komend (górne) i 
okno radaru (dolne). 

Okno komend podaje szczegółową in- 
formację o każdej jednostce i strukturze, 








DUNE II 


— [he Building of a Dynasty — 


przez wybranie pierwszej litery nazwy Do- 
mu. 

(lkaże się ekran prawdowiedzącej Be- 
ne Gesserit, która upewni się, czy doko- 
naliśmy właściwego wyboru. W razie po- 
myłki zaoferuje Ci ponowny wybór. 

Jako następny ujrzysz ekran Mentata. 
Będzie on Twoim zleceniodawcą, dorad- 
cą i przewodnikiem. Po odprawie u Men- 
tata, wybierając opcję PROCEED, przy- 
stępujesz do wykonywania misji. W razie 
wątpliwości — opcją REPEAT możesz 
poprosić o powtórzenie odprawy. 

Teraz na monitorze pojawi się Ekran 
Gry. 


EKRAN GRY 

Górę ekranu zajmują ikony: 

MENTAT — przywołanie ekranu Men- 
tata 


którą wskażesz na ekranie taktycznym. 
Tu wydajesz rozkazy budowy potrzeb- 
nych Ci struktur i jednostek — opcją 
BQILD IT. Tu obserwujesz stopień zaa- 
wansowania budowy struktur i jedno- 
stek, ich niszczenia przez wroga (wskaź- 
nik DMG), tu wydajesz polecenia repera- 
cji struktur i jednostek — opcją REPAIR, 
tu możesz obserwować przebieg ich re- 
peracji. 

Okno radaru znajduje się poniżej ok- 
na komend i pozwala oglądać teren gry 
w wielkiej skali. Przesuwalna ramka na 
tym oknie ukazuje część terenu gry ak- 
tualnie ujmowaną na ekranie tak- 
tycznym. Jeśli okno radaru jest nieczyn- 
ne, prowadzenie gry staje się bardzo 
trudne, a w wyższych poziomach wręcz 
niemożliwe. Funkcjonowanie okna rada- 
ru zapewnia jedynie wybudowanie i 


sprawne funkcjonowanie struktury Ra- 
dar Outpost — stacji radarowej. 


PRZYSTĘPUJESZ DO BUDOWY 

BAZY NA DIQNIE! 

Przybyłeś na Diunę, aby wygrać w wy- 
ścigu o wydobycie Przyprawy. Odnale- 
zienie złóż tej substancji jest stosunkowo 
proste. Trzeba do nich dotrzeć, odsłania- 
jąc w miarę tego zaczernienie pola gry. 
Złoża przyprawy wyróżniają się specy- 
ficzną, ciemnopomarańczową barwą. 
Złoża te są jednak ograniczone, a wydo- 
bycie konkurentów pomniejsza Twoje 
szanse w grze. Eksploatacja złóż jest za- 
jęciem niebezpiecznym. Tylko w począt- 
kowym etapie gry wydobycie nie przy- 
sparza kłopotów. Na strategicznej mapie 
Diuny jest jednak niewiele wolnych tere- 
nów i niebawem wejdziesz w kolizję z 
Domem - konkurentem. Innym przeciw- 
nikiem nękającym Twoje jednostki wy- 
dobywcze i wojskowe są — wspomniane 
już — gigantyczne Czerwie, wytwarzają- 
ce przyprawę. Czerwie wynurzają się 
znienacka, z głębi piaszczystych diun. Są 
szybkie, zwinne, jednym połknięciem 
unicestwiają Twoje jednostki, po czym 
nikną w piaszczystej otchłani. Jedyny 
sposób na nie, to omijać je z daleka! 

Aby wydobywać przyprawę musisz 
dysponować odpowiednimi strukturami 
wydobywczo obronnymi. To wszystko 
trzeba najpierw zbudować. Budować 
możesz wyłącznie na twardych i płaskich 
podłożach, jakimi są platformy skalne. 
Zaczynamy od ułożenia utwardzonych 
płyt podłoża — CONCRETE SLABS. W - 
zależności od rodzaju wznoszonego 
obiektu możesz ich potrzebować od jed- 
nej do dziewięciu. Potrzebną liczbę płyt 
określa stopień zaczernienia dziewięcio- 
polowego schematu podwalin w prawym 
dolnym rogu okna komend (w jego czę- 
ści określonej BOILD IT). 


Najpierw jednak kliknij na ikonce ob- 
razka obiektu znajdującej się w lewym, 
górnym rogu okna komend. Kliknięcie 
to możesz zastąpić naciśnięciem klawi- 
sza F3. Na monitorze pojawi się 


EKRAN PRODUKCJI 

Szereg małych ikonek to lista propo- 
zycji, obiektów lub jednostek, których 
produkcję możesz aktualnie podjąć. Do 
budowy możesz wybrać, korzystając ze 
strzałek przewijających, dowolny obiekt 
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lub jednostkę z tej listy. W oknie widoko- 
wym pojawi się wówczas powiększony 
obraz wybranego obiektu (jednostki), 
wraz ze schematem podwalin, o którym 
już wspominałem przy omawianiu okna 
komend. Równocześnie w okienku 
tekstowym pojawi się dokładne określe- 
nie, nazwa wybranego obiektu (jed- 
nostki) oraz jego cena. Po wybraniu 
obiektu można skorzystać z dwóch pod- 
stawowych opcji tego ekranu: 

e BCIILD THIS — wydaje rozkaz roz- 
poczęcia budowy wybranego obiektu 





e RES(IME GAME — umożliwia po- 
wrót do gry BEZ rozpoczęcia produkcji 
(można to również uczynić naciśnięciem 
klawisza „R”. 

W niektórych przypadkach pojawić 
się może również opcja UPGRADE, któ- 
rej wybranie spowoduje rozpoczęcia 
unowocześniania już istniejącego obiek- 
tu, co znacznie zwiększa jego możliwości 
produkcyjne. 

Dobrze jest sprawdzać od czasu do 
czasu, czy program nie zafundował nam 
nowych możliwości na liście propozycji. 

Jeśli dorobisz się STARPORTU — kos- 
modromu oraz dysponujesz odpowied- 
nią liczbą punktów (kredytów), to mo- 
żesz dokonywać zakupów pojazdów w 
The Intergalactic Merchants Guild 
CHOAM. Zakupy obsługuje Ekran Zaku- 
pów. 


EKRAN ZAKUPÓW 

Można go wywołać jedynie wtedy, gdy 
posiadasz już obiekt kosmodromu. Aby 
ustalić, jakie pozycje możesz aktualnie 
zakupić, kliknij na obiekt kosmodromu 
w oknie taktycznym ekranu gry, a potem 
na obrazek kosmodromu w oknie ko- 
mend. To postępowanie da Ci dostęp do 
ekranu zakupów. Ma on analogiczną bu- 
dowę i układ do Ekranu Produkcji z tym, 
że: 

e w miejscu opcji (IPGRADE znajduje 
się opcja INVOICE — faktura. Opcja ta 
ukazuje całość Twojego zamówienia: 
jego asortyment, liczebność i koszt. 

e w miejscu opcji BUILD THIS 
umieszczono polecenie SEND ORDER 
— wyślij zamówienie. Jeśli po określeniu 
zamówienia wybierzesz tę opcję, to za- 
mówienie zostanie wysłane do CHOAM, 
a Ty powrócisz do ekranu gry, (opcję tę 
obsługuje również klawisz „S”). 

e z lewej strony ekranu umieszczono 
dodatkowe opcje „+” (plus) i „—” (mi- 


nus) służące do określania liczby sztuk 
pojazdu wybranego na liście propozycji. 


Omówmy teraz rodzaje obiektów, jed- 
nostek i pojazdów, przy użyciu których 
Ty i Twoi przeciwnicy walczą o zawład- 
nięcie planetą Diuna. 


OBIEKTY I ICH ELEMENTY 
SKŁADOWE 


e CONCRETE SLABS — to zeskalone 
płyty podwalinowe. Pełnią rolę funda- 
mentów .  wszy- 
stkich / obiektów 
na Diunie. Bez ich 
uprzedniego uło- 
żenia żaden z 
obiektów nie 
może być zbudo- 
. wany. Płyty te z 
i kolei można kłaść 
jedynie na płasko- 
wyżach skalnych. 
Są średnio odpor- 
ne na ataki nie- 
przyjaciela. W ra- 
zie uszkodzenia 
nie mogą być re- 
perowane, ale mu- 
szą być zastąpio- 
ne. Są wykonane z piasku oraz żwiru 
Diuny i zeskalone w drodze obróbki che- 
micznej. Stosowane w ilości od 1 do 9 
szt. pod jeden obiekt. 


e WALLS — mury obronne z analo- 
gicznego materiału, co płyty podwalino- 
we. Mogą być stawiane jedynie na pły- 
tach podwalinowych. Stosowane są do 
budowy fortyfikacji. Najtańszy, ale mało 
skuteczny element obronny (obrona 
bierna). 

e WIND TRAPS — siłownie wiatrowe 
wykorzystujące wiatry wiejące nieustan- 
nie nad pustyniami Diuny—Arrakis. Do- 
starczają energię i wodę dla wszystkich 
instalacji i obiektów. Jedna siłownia wy- 
maga położenia czterech płyt podwali- 
nowych. Obiekt nieuzbrojony. Odpor- 
ność na atak — słaba. 

e REFINERY — rafinerie przyprawy, 
stanowiące jedyną bazę produkcyjną 
koncentratu przyprawy. HARVESTERY 
= ruchome stacje wydo- 
bywczo — transportowe (patrz dalej) po- 
zyskują przyprawę ze złóż i transportują 
do silosów i rafinerii. Cesarz wynagradza 
Cię za koncentrat punktami kredytami, 
które wpływają 
na Twoje konto. 
Pojemność skła- 
dowa 1 rafinerii: 
1000 jednostek 
przyprawy  (spi- 
ce). 1 rafineria 
wymaga 4 płyt 
podwalinowych. 
Obiekt nieu- 
zbrojony. Odpor- 
ność na atak: 
słaba. 

« SPICE 

SILOS — silo- 
sy przyprawy 
służą do jej ma- 


22. wYDANIE SPECJALNE * COMPUTER STUDIO 


gazynowania. (lwaga: jeśli ilości przypra- 
wy dostarczane przez harvestery prze- 
kraczają możliwości magazynowania si- 
losów, to nadmiar przyprawy przepada. 
Pojemność jednego silosu: 1000 jedno- 
stek przyprawy. Wymaga 4 płyt podwali- 
nowych. Obiekt nieuzbrojony. Odpor- 
ność na atak: słaba. 

e OUTPOST — stacja radarowa. Jej 
wybudowanie umożliwia radarową ob- 
serwację całego spenetrowanego przez 
Twoje jednostki obszaru gry. Jej budowa 
jest pożądana przed przystąpieniem do 
produkcji nowych jednostek militarnych. 
Wymaga 4 płyt podwalinowych. Obiekt 
nieuzbrojony. Odporność na atak: duża. 
Pożądana lokalizacja: wewnątrz kom- 
pleksu obiektów, tak aby była nieosią- 
galna dla ataków wroga „z marszu”. 

e TURRET — wieża obronna. lzbrojo- 
na w działo 105 mm służy do niszczenia 
wszystkich wrogich jednostek w odleg- 
łości do 100 m. Zajmuje powierzchnię 1 
płyty podwalinowej. Odporność na atak: 
duża. 

* ROCKET TURRET — rakietowa 
wieża obronna. (lzbrojona w działo 105 
mm oraz w dwie wyrzutnie rakietowe do 
niszczenia wszystkich wrogich jednostek 
w odległości do 100m (działo) i do 
1000 m (rakiety). Odporność na atak: 
duża. 

e CONSTRUCTION YARD — centrum 
konstrukcyjne niezbędne do budowy 
nowych obiektów. Dysponuje wszystki- 
mi niezbędnymi materiałami do budowy 
wszystkich rodzajów obiektów na Diu- 
nie. Wymaga 4 szt. płyt podwalinowych. 
Obiekt nieuzbrojony. Odporność na 
atak: średnia. 

e BARRACKS — koszary są niezbęd- 
ne do wyszkolenia i wyposażenia od- 
działów lekkiej piechoty — Light Infantry 
(inits. Wymagają czterech płyt podwali- 
nowych. Obiekt nieuzbrojony. Odpor- 
ność na atak: średnia. 

e WOR (Trooper Training Facillity) — 
ośrodek rekrutacji i szkolenia kawalerzy- 
stów; umożliwia wyszkolenie i wyposa- 
żenie oddziałów kawalerzystów. Wyma- 
ga czterech płyt podwalinowych. Obiekt 
nieuzbrojony. Odporność na atak: śred- 
nia. 
e LIGHT FACTORY - fabryka lek- 
kich, małych pojazdów bojowych. Wy- 
maga czterech płyt podwalinowych. 
Obiekt nieuzbrojony. Odporność na 
atak: średnia. Zbudowanie tego obiektu 
musi poprzedzić budowę Heavy Factory. 





e HEAVY FACTORY — fabryka wiel- 
kich transportowych lub bojowych po- 
jazdów oraz harvesterów do wydobycia i 
transportu przyprawy. Wyłączny produ- 
cent harvesterów i czołgów. Obiekt nieu- 
zbrojony, wymaga sześciu płyt podwali- 
nowych. Odporność na atak: średnia. 

e HIGH TECH FACTORY -— fabryka 
jednostek transportu powietrznego, ta- 
kich jak Carryall. Wymaga sześciu płyt 
podwalinowych. Obiekt nieuzbrojony. 
Odporność na atak: średnia. 

e REPAIR FACILITY — to warsztaty 
naprawcze uszkodzonych pojazdów bo- 
jowych. Wysokość kosztów naprawy jest 
uzależniona od rodzaju jednostki podda- 
nej naprawie i stopnia jej uszkodzenia. 
Obiekt nieuzbrojony, o średniej odpor- 
ności na atak. Wymaga sześciu płyt pod- 
walinowych. 

e |X (Research Center) — Centrum ba- 
dawczo — konstrukcyjne  opracowujące 
nowe rodzaje i technologie obiektów i 
pojazdów. Bez niego nie można uzyskać 
broni specjalnych i prototypów. Wymaga 

„czterech płyt podwalinowych. Obiekt 
nieuzbrojony, o średniej odporności na 
atak. 

e STARPORT — kosmodrom. (Imożli- 
wia dostawy zamówionych w Gildii po- 
jazdów i jednostek desantowych. Wyma- 
ga dziewięciu płyt podwalinowych. 
Obiekt nieuzbrojony, o wysokiej odpor- 
ności na atak. 

e PALACE — pałac. Możliwość ich bu- 
dowy jest nagrodą dla tych przywódców, 
którzy wykazali się szczególną brawurą i 
sukcesami w swoich misjach. Nie mogą 
być zakupione. Służą jako centrale do- 
wodzenia oraz — w szczególnych przy- 
padkach — jako bazy wyrzutni naj- 
cięższych rakiet (patrz dalej). 


POJAZDY I ODDZIAŁY 

e HARVESTER — ruchome stacje wy- 
dobycia i transportu przyprawy. Wydo- 
bywają przyprawę ze złóż i transportują 
ją samodzielnie do silosów. Bez uzbroje- 
nia. Odporność na atak: średnia. Załoga: 
5 osób. Szybkość: 32 km/godz. (w czasie 


transportu). 
e MCV (Mobile Construction Vehicle) 
- wielki pojazd transporto- 


wo-konstrukcyjny do zakładania no- 
wych instalacji przetwórstwa przyprawy 
na podłożach skalnych. Po zainstalowa- 
niu na wybranym miejscu ulega trans- 
formacji i przekształca się w Construc- 
tion Yard (patrz Centrum Konstrukcyj- 





ne). Pojazd nieuzbrojony o średniej od- 
porności na atak. Szybkość jazdy: 36 
km/godz. Załoga: 15 osób. 

e INFANTRY — piechota uzbrojona w 
9 mm karabiny automatyczne. Odpor- 
ność na atak: słaba, liczebność od 1 do 
3 jednostek, szybkość przemieszczania: 
5 km/godz. (pieszo). Ograniczona odleg- 
łość rażenia. 





e TROOPERS — kawalerzyści uzbro- 
jeni w 10 mm ręczne działka szybko- 
strzelne i ręczne wyrzutnie rakiet. Szyb- 
kość przemieszczania: 12 km/godz. Li- 
czebność od 1 do 3 jednostek, odpor- 
ność na atak: słaba. To ciężko uzbrojona 
jednostka bojowa o dużej sile ognia. 

e TRIKE — lekki opancerzony pojazd 
zwiadowczy. Trzykołowy, o szybkości jaz- 
dy 72 km/godz. (izbrojony w podwójne 
sprzężone działko 20 mm. Odporność 
na atak: słaba. Załoga 2 osoby. Ograni- 
czona odległość rażenia przeciwnika og- 
niem. Niezastąpiony w szybkich, zaska- 
kujących przeciwnika rekonesansach. 

e QAD — lekki opancerzony pojazd 
bojowy. Czterokołowy, uzbrojony w pod- 
wójne, sprzężone działka 30 mm. Szyb- 
kość jazdy 59 km/godz. Załoga 2 osoby. 
Odporność na atak: słaba. Do uderzeń 
inicjujących i wspierających. 

e COMBAT TANK — to już średnio 
opancerzony czołg, o średniej odporno- 
ści na atak, uzbrojony w działo bezod- 
rzutowe 155 mm. Dwie osoby załogi, 
szybkość jazdy 40 km/godz. Ograniczo- 
ne możliwości manewrowania. Sku- 
teczny w rajdach nękających wroga i w 
przeciwuderzeniach. Zalecane ataki gru- 
powe. 

e MISSILE TANK — czołg rakietowy, 
uzbrojony w podwójną wyrzutnię rakiet 
o wielkiej sile rażenia. Srednio opance- 
rzony. Szybkość przemieszczania 48 
km/godz. Siła ognia porównywalna z ra- 
kietową wieżą obronną. Załoga trzyoso- 
bowa. Zalecane stosowanie: w strate- 
gicznych punktach dla dokonania wyło- 
mu w siłach obronnych 
przeciwnika. Razi na zna- 
czne odległości, jednakże 
celność rakiet pozostawia 
dużo do życzenia. Nie kie- 
rować jego ognia w pobliże 
własnych jednostek i 
umocnień. 

e SIEGE TANK — ciężko 
opancerzony czołg główne- 
go uderzenia. Odporność na 
atak: wysoka. (lzbrojony w 
podwójne działo bezodrzuto- 
we 155 mm. Szybkość jazdy 
32 km/godz. Załoga trzyoso- 
bowa. Kierować do naj- 
cięższych zadań bojowych. 


e CARRYALL — to lekko opancerzo- 
ny, nieuzbrojony powietrzny pojazd 
transportowy. Nazwałem go na użytek 
własny wahadłowcem. Kapitalnie przy- 
spiesza transport ciężkich maszyn i po- 
jazdów, w tym rzędzie przede wszystkim 


" harvesterów. Jednocześnie czyni trans- 


port bezpiecznym przed atakami czerwi. 
Szybkość lotu (z ładunkiem) 160 
km/godz. Czteroosobowa załoga. 

e ORNITHOPTER — myśliwiec sztur- 
mowy. Lekko opancerzony, uzbrojony w 
wyrzutnie rakiet. Szybkość lotu 340 
km/godz. Dwuosobowa załoga. Wykona- 
ny w M-flex technologii. Do niszczenia 
celów naziemnych i powietrznych. Wy- 
soki stopień manewrowania. Najszybszy 
z samolotów używanych na Diunie. 

* SAND WORM — czerwie piaskowe, gi- 
gantyczne (około 5 m długości, 2 m śred- 
nicy) relikty pierwotnej fauny na Diunie. 
Odporność na atak wysoka, szybkość po- 
ruszania się ok.56 km/godz. Drapieżny, 
apetyt piranii. Specjalne upodobania: Two- 
je harvestery i pojazdy bojowe. Podobnie 
jak rekiny odbierają dźwięki w wodzie, tak 
Czerwie wyczuwają ciałem poprzez piasek 
wibracje pola walki. Praktycznie niemożli- 
we do zniszczenia. 





e FREMEN — szybko przemieszczają- 
ce się oddziały komandosów — tubylców 
Diuny. zbrojeni w 10 mm karabiny au- 
tomatyczne i ręczne wyrzutnie rakiet. Li- 
czebność jednostek nieznana. Szybkość 
przemieszczania się 17 km/godz. Elitar- 
ne jednostki, świetnie operujące na ro- 
dzimym terenie, trudne do zwalczenia. 
Dobrze poinformowane źródła utrzymu- 
ją, że wchodzą w sojusz z Atreidami. 

* SONIC TANK — czołg atakujący po- 
tężną falą akustyczną. Średnio opance- 
rzony, uzbrojony w amplifikator so- 
niczny. Szybkość przemieszczania się: 
44 km/godz. Odporność na atak śred- 
nia. Załoga dwuosobowa. Falą aku- 
styczną o wysokiej częstotliwości i 
ogromnej energii niszczy struktury mo- 
lekularne wrogich obiektów. Dysponuje 
nim wyłącznie dom Atrydów. 

e DEVIATOR — czołg rakietowy wy- 
posażony dodatkowo w urządzenie dez- 
orientujące załogi pojazdów bojowych 
przeciwnika. Porażone systemy nerwowe 
tych załóg obracają ich agresję i atak na 
własne jednostki i pojazdy. Niestety, to 
przejście wrogich pojazdów pod Twoje 
rozkazy jest mocno ograniczone w cza- 
sie. Po ustaniu efektu jednostki te po- 
wracają poderozkazy wroga. Opanowa- 
nych przez deviator jednostek nie należy 
wprowadzać pomiędzy własne jednostki 
i zabudowania. Odporność deviatora na 
atak średnia, uzbrojenie podstawowe: 
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e RAIDER — poja 
do TRIKEA ji 


a więc szybsz 

kołowy, dwuosobowy, odporność na 
atak: słaba. Zastosowanie: do szybkiego 
rekonesansu i błyskawicznego odskoku. 

e SABOTEOR — sabotażysta, jednoo- 
sobowa jednostka dywersyjna, wysyłana 
na terytorium wroga. Uzbrojenie niezna- 
ne, przemieszcza się z szybkością 95 
km/godz. Specjalnie szkolony do dy- 
wersji w obiektach pałacowych, potrafi 
jednak zniszczyć każdy obiekt lub po- 
jazd wroga. W wyłącznej dyspozycji Do- 
mu Ordosów, stanowi ulubioną i groźną 
broń tego Rodu. 

e DEATH HAND — ręka śmierci. Sta- 
cjonarna wyrzutnia rakiet dalekiego za- 
sięgu w wyłącznej dyspozycji Domu 
Harkonnenów i zlokalizowana na terenie 
pałacu tego Domu. Przenosi „grona” 
bomb H355 HS o wielkiej mocy burzą- 
cej. Długość rakiety 8,12 m. Zasięg 
1120 km. Bardzo mała celność 
(zwłaszcza pierwszych salw), jednakże 
wobec ogromnego pola i siły rażenia — 
broń bardzo groźna. Jedyne przeciw- 
działanie — jak najszybciej zamienić pa- 
łac Harkonnenów w kupę gruzów i mo- 
rze płomieni. 


NAJLEPSZĄ OBRONĄ JEST ATAK!! 

Skoro już wiesz jak budować, produ- 
kować i kupować — naucz się sterować 
walką. Służy do tego okno komend w 
ekranie gry. Kiedy wskażesz na oknie 
taktycznym kliknięciem Twoją jed- 
nostkę bojową — w oknie komend poja- 
wi się jej graficzny symbol a pod nim 
opcje: 

ATTACK 

MOVE 

RETREAT 

GUARD 

Pierwsza z opcji kieruje jednostkę do 
ataku, którego punkt określasz również 
kliknięciem myszy. Druga opcja służy 
do skierowania jednostki w wyznaczone 
przez Ciebie kliknięciem myszy miejsce. 
Opcja RETREAT wycofuje Twoją jed- 
nostkę na „z góry upatrzoną pozycję”, a 
ostatnia opcja GARD rozkazuje jed- 
nostce trwać czujnie w miejscu jej po- 
stoju na posterunku. Kiedy pojawi się 
obok przeciwnik, jednostka ta „skoczy 
mu do gardła”. Obok graficznego sym- 
bolu jednostki umieszczony jest wskaź- 
nik DMG pokazujący stopień jej ewen- 
tualnego zniszczenia przez wroga. 


AZY Z OKNA KOMEND 


— to polecenie dla harve- 
dania się do pobliskich złóż przy- 
/ wydobywanie jej i transport do 
ć uwagę, że jeśli w pobliżu 
o harvester zignoruje pole- 


— rozkazujesz Twojemu 
Mobile Construction Vehicle „rozłożenie 
się” i przekształcenie w Construction 
Yard. Jest to możliwe tylko wtedy, gdy 
pojazd znajduje się na podłożu skali- 
stym. 

e DESTRUCT — polecenie dla Twoje- 
go devastatora zniszczenia wszystkiego 
wokół. Niestety sam devastator sam zo- 
staje zniszczony w tej eksplozji. 

e RETURN — możesz polecić Harve- 
sterowi i MCV przerwanie pracy i powrót 
do pozycji wyjściowej. 

e STOP — zatrzymujesz pracę Harve- 
stera lub MCV i każesz im oczekiwać na 
dalsze rozkazy. 


Wybranie opcji MENTANT (lub kla- 
wisz F1) pozwoli Ci zaciągnąć informacji 
u swego Mentanta. Tu uzyskasz wiado- 
mości o obiektach i jednostkach bojo- 
wych, ale możesz również przypomnieć 
sobie przebieg ostatniej odprawy u Men- 
tanta. 


ETAPY GRY 


ETAP PIERWSZY, CZYLI „CHCESZ 

MIEĆ POKÓJ — GOTUJ WOJNĘ!” 

Zacznij od wysłania oddziałów zwia- 
dowców, aby zlokalizowali położenie naj- 
bliższych pokładów przyprawy (wy- 
starczająco dużych). To bardzo ważny 
etap, gdyż zadecyduje o kierunku i 
strukturze rozbudowy Twojej pierwszej 
bazy. Teraz przystąp do kładzenia 
pierwszych płyt podwalinowych. Postaw 
„wiechę” nad pierwszą siłownią i rafine- 
rią. Swoje pojazdy rozlokuj na optymal- 
nych pozycjach wokół całej bazy. Etap 
masz wkrótce „z głowy”. 

ETAP DRUGI — ROZWIŃ 

SKRZYDŁA! 

Twój harvesterowy urobek musi nabić 
na liczniku 2700 punktów kredytów. 
Szybko dojdziesz do wniosku, że trzeba 
dobudować nowe silosy. Dobudowanie 
drugiej rafinerii kosztuje, ale pozwala na 
użytkowanie dwóch harvesterów jedno- 
cześnie. To się jednak opłaca, gdyż go- 
tówka płynie odczuwalnie większym 
strumieniem. Wzrastająca agresywność 
wroga też daje do myślenia. Wyhamuje 
ją postawienie fabryki lekkich pojazdów 
bojowych i uruchomienie produkcji 
choćby TRIKE'ów. 
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ETAP TRZECI — ZACZYNAJĄ 

SIĘ PIERWSZE „SCHODY” 

Nieprzyjaciel staje się coraz bardziej bez- 
czelny. Jeśli jeszcze nie wybudowałeś Light 
Factory — uczyń to natychmiast. Przystąp 
do produkcji QLUAD'ów, wytęp atakujące ba- 
zę jednostki przeciwnika (ów) i sporą kolum- 
nę QJADów skieruj jako ekspedycję karną 
na najbliższą zlokalizowaną bazę wroga. Sta- 
raj się ją zlikwidować, zanim będzie za póź- 
no! 

W czasie, gdy użerałeś się z nieprzyjacie- 
lem — zdarzyć się może, że czerwie skonsu- 
mują Twoje harvestery. Staraj się koniecznie 
nie dopuścić do tego! (lciec przed nimi 
można. Własne jednostki bojowe staraj się 
nie lokalizować na piaskach. 


ETAP CZWARTY — TRZEBA BRNĄĆ 

DALEJ 

Nie upadaj na duchu! Program zafundo- 
wał Ci fabrykę ciężkich pojazdów bojowych i 
poczwórną płytę, że nie wspomnę o kosza- 
rach. Pewnie pamiętasz co z tym zrobić? 


ETAP PŁĄTY — OBDARZY CIĘ 

WIEŻAMI OBRONNYMI 

Ale u wroga pojawią się launchery. Twoje 
morale winien podnieść ośrodek remontowy 
i HI-TECH. Dojdzie jeszeze WOR i TROO- 
PER FACILLITY. Bazooki to naprawdę sku- 
teczna broń! 


ETAP SZÓSTY — NIE WĄTPIĘ, ŻE 

DO NIEGO DOJDZIESZ 

(dostępni Ci wybudowanie STARPORTU. 
Lista dań na zamówienie jest wyjątkowo 
atrakcyjna! Możesz wybrać COMBAT TANK, 
ROCKET LAGUNCHER, HEAVY ATTACK 
QUAD, ALL PURPOSE CARYALL, MOBILE 
CONSTR. VEHICLE! Zeby tak jeszcze Gildia 
dodała kredytek lub obniżyła ceny! 


ETAP SIÓDMY 

Pozwól, że powitam Cię w „Klubie Wa- 
lecznej Siódemki”! Dokonałeś sporo, czeka 
Cię więcej i trudniej! (ldostępniono Ci IX 
HOUSE. Jeśli prowadzisz wojska Domu Or- 
dosów, to ucieszy Cię DEVIATOR. Niestety 
masz na karku wredne devastatory Domu 
Harkonnen! 


ETAP ÓSMY — polubiłeś już wrogie deva- 
statory a bez huku launcherów nie umiesz 
zasnąć! W nagrodę komputer zafunduje Ci 
pałac. Jeśli jesteś z domu Harkonnen — 
przypomnij sobie co starzy ludzie opowiada- 
ją o DEATH HAND. Zwróć uwagę, że „opcja 
pałacowa” jest chytrze ukryta za wiatrakami. 
Jeśli pokonasz soniczne tanki wroga, to je- 
steś twardziel! Teraz skup się i wykończ 
ostatnie gniazdo oporu wroga. Wygrałeś bit- 
wę o Diunę! Gratulacje! 


opracowanie: RESET 
w oparciu o wersję na IBM PC 








„len mój chłop to zupełnie zwariował, 
panie: siedze se na ganku panie, onuce 
ceruję, chłop w przyzbie leży, bo psia- 
mać, znów panie wczora w szynku do ra- 
na siedzioł, a tu panie zajeżdżajo jacyś 
ludzie i go wołać panie każo. Ten co ga- 
dał, chyba jaki czarodziej był, bo ele- 
gancki panie, wystrojony, jak panny na 
Święto Płodności. Oprócz niego jakiś 
zbir panie, no i ta kobita, też jakaś dzi- 
wna: uśmiecha się dobrotliwie, cudze 
dzieciury ją zaczepiajom, to nie ogania 
się, po prostu siła spokoju panie, ale ja 
znam takie cholery panie, też pewno ja- 
ka czarownica. Od razu wiedziałam, że z 
tego kłopoty jakoweś bendom, ale żem 
sie przestraszyła, że może chłop co w 
knajpie panie narozrabiał, to go obudzi- 
łam. On troche se z nimi pogadał, 
potem do przyzby zaprosił, a mnie panie 
kazał po destylat do szynku lecieć. Ja 
mu mówię: po co ty sie z ludźmi zada- 
jesz, przecie to barachło i kiła ostatnia. 
Jesteś porządny krasnolud, odpuść. Ale 
do niego nic nie trafiało. 

Radzili do późnej nocy panie, pochleli 
sie, a nazajutrz on coś gada, że na wy- 
prawę rusza. Ja mówię: czyś ty zgłupioł 
do reszty, na wyprawę chcesz leźć, a bo 
to ci źle tutaj? Dobrze nam sie wiedzie, 
niczego nam nie potrza. A on na to, że 
sławe chce zdobyć, coby później dzieci 





miały lepszy start. Możebyś tak pierdoło, 
zadbał najpierw o to, cobyśmy te dzieci 
wreszcie mieli — mówię — a potem se 
rób starty! On sie tylko roześmiał panie i 
powiedział, że wszystko w swoim czasie. 
I jak panie poszoł wtedy z tą bandą na 
north, to do dziś nie wrócił...” 


Fani pierwszego „Hero Questa” mu- 
sieli długo czekać, zanim ukazała się 
druga część tej wspaniałej gry. Firma 
GREMLIN wydała ją dopiero w tym ro- 
ku. Niezorientowanych posiadaczy pe- 
ceta informuję, że nie chodzi tu o adven- 
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ture SIERRY, tylko o adaptację planszo- 
wej gry fantasy. Tak jak w jedynce „Hero 
Questa” i np. w „Space Crusade”, pole 
gry przedstawione jest w tzw. perspekty- 
wie równoległej i jest podzielone na ma- 
łe kwadraty. Nasi śmiałkowie poruszają 
się po lesie, tudzież kamiennych 
twierdzach i świątyniach, walczą z różny- 
mi wytworami tamtejszej fauny (od 
swojskich szkieletów i wampirów, po- 
przez kamiennego golema, aż po prze- 
rośnięte, zielone, latające galaretki z jed- 
nym okiem). 

Autorzy „dwójki” wprowadzili pewne 
zmiany, dotyczące poruszania się posta- 
ci, szukania pułapek, ukrytych przejść 
itp. Poprawiła się też grafika. Przejdźmy 
jednak do konkretów: 



















CO WIDAĆ? 
Po kiepskim wstępie oraz 
wyborze wersji językowej na- 
szym niedowidzącym oczom 
ukazuje się, przy dźwiękach 
niezłej melodii, menu głó- 
wne. Cztery pomysłowo ani- 
mowane ikony symbolizują: 

Lewa ikona 

Po kliknięciu na nią prze- 
chodzimy do ekranu wyboru 
. bohaterów. Zasady są pro- 
ste: po otwarciu drewnia- 
nych drzwi (bramy?) odsła- 
nia się postać, a strzałki pod 
wizerunkiem pozwalają na jej wybór. 
Można oczywiście grać np. jednym 
śmiałkiem, jednak ze względu na 
„planszowy” sposób ruchu (każda postać 
ma swoją turę, nie odbywa się to naraz) 
polecam wykorzystywanie wszystkich 
czterech bohaterów. Tu nie ma się co 
spieszyć, nic nie leci na głowę tak, jak 
np. w „Syndicate”. Do wyboru mamy oś- 
mioro bohaterów: 

e Ten niski, barczysty, z toporem to 
GRIMBEARD — krasnolud (dwarf). Jest 
bardzo silny i mało inteligentny. Naj- 
lepszy z całej drużyny we władaniu bro- 









nią. Wbrew temu, co pokazuje rysunek 
nie ma topora, lecz szeroki miecz 
(BROAD SWORD), pakiet do unie- 


szkodliwiania pułapek w podłodze 
(TOOL KIT), oraz 100 złotych (monet). 
Jest obowiązkowym członkiem wypra- 
wy, jeśli nie ze względu na wa- 
leczność, to dlatego, że jako je- 
| dyny ma od początku gry 
TOOL KIT, bez którego ani 
rusz. Nie ma jednak krasnolu- 
dów doskonałych: przysługuje 
mu tylko 6 punktów ruchu na 
. kolejkę (może zrobić tylko 6 
kroków). 

e Blondyna z mieczem, w 
| niebieskim płaszczu, to CELE- 
;STE — mistyczka (mistic — to 
taki rodzaj czarodziejki, która 
nie czerpie mocy ani od Zła, ani 
od Dobra; pozostaje neutralna). 
Oczywiście ma dobrze rozwinięte zdol- 
ności psioniczne, odpowiedzialne za cza- 
ry. Poza tym, z drobnym wyjątkiem, 
reszta zgodna z ziemskim, obiegowym 
wizerunkiem płci pięknej: słaba, delikat- 
na, nie radzę jej wystawiać na konfronta- 
cję z wyrośniętym krokodylem, z równie 
wyrośniętą maczetą na przykład. Sytua- 
cję tę pogłębia to, że zamiast miecza 
widniejącego na rysunku dysponuje ona 
bardzo gustowną, ale niewiele wartą, 
drewnianą pałką (STAFF). Oprócz nie- 
chlubnej pałki dysponuje ona niezłym 
czarem, tworzącym kulę ognia (BALL 
OF FLAME) oraz stówką złotych monet. 

Jako istota lekka, zgrabna i powabna 
CELESTE porusza się szybko — 10 kro- 
ków na kolejkę. 

« Wysmukłego blondyna z tarczą i 
mieczem zwą STORMBOW i jest on el- 
fem. Ma on wszystkiego po trochu, 
jednak poziom tych zdolności jest raczej 
średni. Posiada on miecz (BROAD 
SWORD) oraz 100 złotych, natomiast 
nie posiada tarczy, jak sugeruje rysunek. 
Nasz elf jest szybki — wykonuje 12 kro- 
ków na turę. 

e Kolejny pan to obieżyświat (ranger) 
OAKHEART. Wygląda okazale: zielony 





WYDANIE SPECJALNE * COMPUTER STUDIO 25 


strój, dwa miecze, jednak jest postacią 
równie przeciętną jak poprzednik. Przy 
skłonnościach autorów do przesady w 
rysunkach należy się cieszyć, że OAK- 
HEART ma choć jeden miecz i 100 zło- 
tych. Porusza się 11 kroków na turę. 

» Następnego bohatera nietrudno 
poznać. Odznacza się tym, że ma zakuty 
zarówno łeb, jak i każdą inną część ciała. 
Ten uroczy blaszak to HAXAR — pala- 
dyn (paladin). Paladyn jest to taki rycerz 
wyższych sfer (ci, którzy znają legendę o 
królu Arturze i rycerzach Okrąg- 
łego Stołu, będą wiedzieć, o co 
mi chodzi). Haxar ma niezłe ce- 


chy bojowe, gorzej jest z resztą, 
ale innych umiejętności mu nie 
potrzeba. Posiada on miecz 
(BROAD SWORD) i, tradycyjnie, 
100 złotych. Szybkość — 10 kroków na 
turę. 

e Panna w bieli, CALORFLAME, to 
duchowna (cleric). Czerpie ona moc od 
sił Dobra poprzez modlitwę. W poró- 
wnaniu z CELESTE, przy mniej więcej 
tym samym poziomie zdolności ma- 
gicznych, CALORFLAME jest silniejsza 
fizycznie i potrafi sobie poradzić w walce 
wręcz ze słabszymi przeciwnikami. Nie- 
stety nie ma na początku żadnych cza- 
rów, tylko pałkę (STAFF) i 100 złotych. 
Porusza się 10 kroków na turę. 

e Przysadzisty zbir z mieczem i tarczą 
to ANGOR, barbarzyńca (barbarian). 
Jest silny jak wół (i mądry tak samo). 
Obok GRIMBEARDA najlepszy szer- 
mierz. Tradycyjnie już nie posiada on 
wszystkiego, co jest narysowane na jego 
wizerunku. Ma miecz (BROAD SWORD) 
i 100 złotych. Porusza się 10 kroków na 
turę. 

e Na koniec został nam dystyngowany 
czarodziej (wizard). w czerwono-niebies- 
kiej, długiej szacie. Ten użytkownik czar- 
nej magii to RAVENSLOCK. Posiada 
największe zdolności magiczne, poza 
tym cherlak. Na jego ekwipunek składa 
się pałka (STAFF), czar pozwalający 
ściągnąć grom z jasnego nieba 
(LIGHTING BOLT, trochę gorszy od 
BALL OF FLAME), o stu złotych nie 
wspominając. RAVENSLOCK porusza 
się z prędkością 10 kroków na turę. 


Gdy już wybraliśmy bohaterów, wy- 
chodzimy do głównego menu strzałką 
(trójkącikiem) w dół. 


Prawa ikona 

„Podrasowanie” cech postaci. W central- 
nej części ekranu znajduje się mały wize- 
runek jednego z wybranych bohaterów 
(można ich zmieniać strzałkami pod spo- 
dem). Na dole znajdują się cechy indywi- 







dualne postaci, przedstawione w słupkach. 
Świeczka po lewej stronie symbolizuje 
liczbę punktów do rozdzielenia dla danej 
postaci. Po przesunięciu kursora na ikonę 
danej cechy ukazuje się strzałka w górę 
i/lub w dół, którą można zmieniać poziom 
cech. Nie można zmniejszyć cech poniżej 
poziomu wyjściowego. Wyjście — strzałka 
w dół. 


Dolna ikona 

Menu dyskowe (ciekawe kto się 
nie  domyślił?). 
LOAD i SAVE 
wstyd wyjaniać, 
RESET służy do 
wykasowania z 
pamięci  postę- 
pów w grze i 
sprowadzenia jej 
do stanu począt- 
kowego, EXIT 
wraca do menu 
głównego. 


Górna ikona 

Rozpoczęcie 
przygody. Po 
niewiele mówią- 
cej mapie nastę- 
puje legenda o 
miejscu, w które mamy się wybrać i opis 
misji. Warto go uważnie przeczytać, 
ponieważ dostajemy tam dokładne 
wskazówki czego szukać i kto to ma. 
Potem wreszcie przystępujemy do sedna 
sprawy. 


EKRAN GRY 

Ekran gry jaki jest, każdy widzi (mam 
nadzieję, że gdzieś w okolicy tych słów 
znajduje się odpowiedni screen). 
Pierwsza rzecz, która z miejsca mnie os- 
łabiła, to muzyka. Już 
miałem wyłączyć 
dźwięk, kiedy zaświ- 
tało mi, że każda sza- 
nująca się gra ma 
możliwość programo- 
wego ' przełączenia 
muzyka/efekty  spe- 
cjalne. Panicznie (mu- 
zyka zaczynała przy- 
prawiać mnie już o 


drgawki) zacząłem klikać myszką po ek- 
ranie i w ostatniej chwili, w lewym gór- 
nym rogu znalazłem menu, a w nim 
opcje: do wyboru muzyka (MQSIC), albo 
efekty (FX), powrót do głównego menu 
(MAIN) oraz wyjście z gry (DOS). 
Polecam efekty specjalne dlatego, że 
np. podczas walki słychać dokładnie kto 
dostał (czasami, gdy się nie zwróci uwa- 
gi na przebieg starcia, a wróg nie „wypa- 
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rował”, nie wiadomo czy był remis, czy 
my dostaliśmy), a nade wszystko odgło- 
sy przydają się podczas unieszkodliwia- 
nia pułapek: czasami ściana zasłania 
nam interesujący nas fragment podłogi i 
musimy robić to „na ślepo”. Charaktery- 
styczny odgłos mówi nam, czy się to 
udało. 

A oto dokładny opis ekranu gry: 

1. Informacyjny wizerunek postaci, 
która w tej chwili wykonuje ruch, podpi- 
sany jej imieniem. 

2. Informacja o ilości złota, wytrzyma- 
łości (czerwony słupek) oraz poziomie 
zdolności magicznych (niebieski). Jeśli 
wytrzymałość spadnie do zera, bohater 
odchodzi do krainy wiecznych łowów. 
Wyczerpanie się magicznych zdolności 
powoduje, że ta postać nie może już cza- 
rować w tej misji. 

3. Punkty ruchu. Liczba pokazuje, ile 
kroków może jeszcze zrobić dana postać 
w tej turze. Liczba ta jest ściśle związana 
ze wskaźnikiem czasu (13). 

4. Ikony kierunku. Służą do sterowa- 
nia postacią. Można to także robić, klika- 
jąc na polu docelowym, na ekranie wła- 
ściwym (14). Nasz bohater ma określo- 
ną, stałą liczbę punktów ruchu (w 
pierwszym „Hero Quest” o liczbie możli- 
wych kroków decydował za każdym ra- 
zem symulowany rzut kostką). Gdy któ- 
raś z czterech strzałek jest zaciemniona, 
nie można iść w tym kierunku. 

5. Ikona walki wręcz. Po kliknięciu na 
nią kursor zmienia się w miecz i trzeba 
wskazać przeciwnika, z którym chcemy 
stoczyć bój. Musi on stać na polu styka- 
jącym się bokiem (nie rogiem) z naszym 
polem. Rozgrywanie walk jest proste i 
prowadzi je komputer (nie, mili panowie, 
nie ma części zręcznościowej). Starcie 
jest animowane. Pierwsze dwa ciosy za- 
dane przez naszego bo- 
hatera zwykle są sparo- 
wane przez wroga (lub 
vice versa, nieważne). 
Jeśli nikt nie zadał na- 
stępnego ciosu, walka 
jest  nierozstrzygnięta. 
Jeśli jednak trzeci cios 
został zadany, nie jest 
on już parowany i star- 
cie wygrywa postać, 


która ten cios zadała. O ile w przypadku 
zabicia kogoś widać to wyraźnie (dosko- 
nały efekt „wniebowstąpienia”), to w po- 
zostałych przypadkach niewiele się na 
planszy zmienia. Wynika z tego, że trze- 
ba bardzo uważnie obserwować walczą- 
cych, aby dowiedzieć się wyniku starcia. 
Z pomocą idą nam jednak różne efekty 
dźwiękowe: odgłos ciosu sparowanego 
jest inny od zadanego, a postać, która 


zainkasowała cios, o ile jest bardziej wy- 
trzymała i nie ginie od razu, wydaje z 
siebie charakterystyczny jęk. Ten dość 
schematyczny system walk wyrasta z 
planszowego pierwowzoru gry. Tam wal- 
kę rozstrzyga zmodyfikowany o pewne 
cechy postaci rzut kostką, więc siłą rze- 
czy, są tylko trzy rozwiązania. W 
pierwszej części „HQ” walczące postaci 
przenoszone były na inne tło. W tej grze 
nie ma już tego bezsensownego wyna- 
lazku. 

6. Czarowanie. Pojawia się ekran z wi- 
docznymi magicznymi napojami (PO- 
TION) i  zaklęciami na piśmie 
(SCROLL), będącymi w posiadaniu da- 
nej postaci. Aby użyć któregoś z nich na- 
leży kliknąć na nim (pojawi się nazwa 
specyfiku) i, gdy „przyklei się” do kurso- 
ra, wyjść z tego ekranu strzałką w pra- 
wym dolnym rogu. Jeśli był to magiczny 
napój (POTION), zostanie on natych- 
miast użyty na właścicielu, jeśli posługu- 
jemy się czarem, kursor zamienia się w 
pentagram, a co dalej chyba nie muszę 
mówić. Czar można rzucić na postać, 
którą widać na ekranie. 

(iwaga! Wskazujcie dokładnie, kogo 
chcecie zaczarować. Zdarzyło mi się już 
kilka razy posłać jakąś śmiercionośną 
niespodziankę nie wrogowi, lecz stojące- 
mu na sąsiednim polu kumplowi z dru- 
żyny. Jeszcze jedno: napoje są jednora- 
zowe; znikają po ich użyciu. Czary w po- 
staci zwojów pergaminu (SCROLL) 
można używać ile dusza zapragnie (i na 
ile starczy Ci zdolności magicznych). 

7. Szukanie złota i przedmiotów. Po 
naciśnięciu na tą ikonę, jeśli w obrębie 
kilku pól od postaci znajdują się ww. rze- 
czy, pojawia się okno informujące co 
znaleźliśmy i stajemy się automatycznie 
właścicielami tegoż. 

8. Szukanie pułapek i ukrytych 
przejść. Odbywa się analogicznie do po- 
przedniej funkcji; w oknie pojawia się in- 
formacja o znalezionych drzwiach bądź 
pułapkach. Pojawiają się one także na 
ekranie. 

Tu drobna uwaga: w pierwszej części 
„Hero Questa” postacie poruszały się 
„od ekranu do ekranu”, czyli po dojściu 
do brzegu jednego screenu poja- 
wiał się następny itd. Tam opcje 
szukania czegokolwiek działały 
na całym ekranie, tj. gdy znaleź- 
liśmy pułapkę/ki, to mieliśmy pe- 
wność, że na tym screenie NIE 
MA już innych pułapek. W dwój- 
ce ekran przesuwa się wraz z po- 
stacią, a szukanie ma niewielki 
zasięg. Zmusza nas to do używa- 
nia opcji (7), a już koniecznie (8) 
co kilka kroków, a w bardziej „za- 
pułapczonych” pomieszczeniach 
co krok!!! 

9. Mapa rysowana w miarę po- 
stępów w grze. Legenda mapy 
jest przejrzysta i nie ma co wyjaś- 
niać. 

10. Otwieranie/zamykanie 
drzwi. Rzecz jasna, postać musi 
przy takich drzwiach stać. 

11. Informacja o niesionych przed- 
miotach. Możemy je nieść w rękach 
(dwa małe okienka na ekranie inwen- 


tarza — w ręku nosimy broń, którą będziemy 
walczyć oraz, ewentualnie, jakąś tarczę), na 
sobie (okno z napisem EQUIPED — różne 
pierścienie, hełmy, buty wykazują swoje wła- 
ściwości, gdy mamy je na sobie) lub w pleca- 
ku (BACK PACK — nosimy tam np. TOOL 
KIT, który nie ma żadnych właściwości ma- 
gicznych, a jest używany od czasu do czasu 




















na pułapkach). Gdy chcemy użyć jakiegoś 
przedmiotu (będzie to w 99% przypadków 
TOOL KIT), robimy to analogicznie do uży- 
wania czarów. 

12. Kiedy już zakończymy ruch danym bo- 
haterem, sygnalizujemy to za pomocą klik- 
nięcia na zagięty róg księgi. Powoduje to 
przejście do ruchu innej postaci lub do kolej- 
ki wrogów. 

13. Zegar czasu, który jeszcze został danej 
postaci w tej turze. Każda czynność (poza, 
nie wiedzieć czemu, unieszkodliwianiem pu- 
łapek) zabiera nam trochę czasu, więc musi- 
my rozporządzać nim racjonalnie. Wspo- 
mniałem, że zegar jest ściśle powiązany ze 
wskaźnikiem punktów ruchu (3). Polega to 
na tym, że każdy krok zabiera nam trochę 
czasu na zegarze. Z kolei, gdy czasu mamy 
niewiele, zmniejsza się liczba możliwych do 
zrobienia kroków, to oczywiste. 


WIZYTA U KUPCA 
Gdy przejdziemy już pierwszą misję, 
to przed każdą następną będziemy mog- 





li wstąpić do kupca. Oto opis dostęp- 
nych tam opcji: 

1. Okno ze spisem ekwipunku do ku- 
pienia/sprzedania oraz z jego ceną. 

2. Gadżet do przewijania przedmiotów 
w oknie (1). 

3. Okno bohatera: jego wizerunek 
oraz ilość złota będąca w jego posiada- 
niu. 

4. Gadżet do 
handlującej postaci. 
5. Okno kupca. 

6. Wizerunek przedmiotu 
wyróżnionego w oknie ekwi- 
punku. 

7. Gadżet kupna (B jak 
buy — kupić). 

8. Gadżet sprzedaży (S jak 
sell — sprzedać). 

9. Opuszczenie kupca i 
powrót do mapy. 


zmiany 


Jak cokolwiek sprzedać? 
Klikamy na gadżet (8), strzał- 
kami (4) wybieramy tę z na- 


szych postaci, która ma coś do sprzedania. 
W oknie (1) pojawia się lista wszystkich 
przedmiotów, posiadanych przez bohatera, 
wraz z cenami oferowanymi przez kupca. 
Strzałką (2) ustawiamy przedmiot do sprze- 
dania tak, aby był podświetlony. W oknie po- 
staci (3) ukazuje się podobizna przedmiotu. 
Po kliknięciu na nią „przykleja się” do kurso- 
ra. Pozostaje tylko przeciągnąć przedmiot do 
okna kupca (5) i kliknąć tam. Rzecz zostaje 
sprzedana, a stan gotówki postaci powiększa 
się o określoną wcześniej sumę. 


Jak kupić? 
Klikamy na gadżet (7), w oknie (1) poja- 
wia się lista przedmiotów będących 
„na składzie”. Strzałkami (4) wybiera- 
my postać, która będzie szczęśliwym 
nabywcą. Transfer przedmiotów od- 
bywa się tak samo, jak przy sprzeda- 
ży z tym, że teraz przeciągamy rzeczy 
z okna kupca do okna postaci. 
Kupiec spekuluje, tj. kupuje taniej, 
sprzedaje drożej. Nie warto więc 
przez pomyłkę sprzedawać przed- 
miotu, a potem go odkupywać. 


Gdy już sobie pohandlowaliśmy, 
żegnamy się z kupcem gadżetem (9). 

Ta dawka wiadomości powinna Ci 
pomóc w grze. Dla leniuchów być 
może już wkrótce opiszę wszystkie 
misje. 


GARŚĆ DOBRYCH RAD 

— Koniecznie wybierz do druży- 
ny krasnoluda GRIMBEARDA — 
jako jedyny ma on na początku 
TOOL KIT, a bez tego ani rusz. 
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— Nie zapomnij także przy najbliższej 
okazji zakupić TOOL KIT każdemu 
członkowi wyprawy. Często pułapka za- 
gradza nam drogę, a nasz krasnoludek 
szwenda się po drugim końcu labiryntu. 

— Nie bójmy się zabrać na wyprawę 
magików! Nie traktujmy ich jak coś 
gorszego. Przy odpowiednim obchodze- 
niu się z nimi potrafią się odwdzięczyć. 

— Czarownicy dysponują silnymi cza- 
rami, ale ich zdolności magiczne (prawy 
górny róg, niebieski słupek) są ograni- 
czone. Warto więc oszczędzać siły na 
walkę z postaciami 
kluczowymi dla po- 
ziomu, które są za- 
zwyczaj trudniejsze 
do pobicia oraz na 
uzdrawianie towarzy- 
szy wyprawy. 

— Oszczędzać nale- 
ży także samych ma- 


gików — kiepsko 
walczą; przegrywają 
większość  pojedyn- 


ków. Najlepiej trzy- 
mać ich z tyłu, 
oczyszczając teren „fi- 
zycznymi”. 

— Czarownicy mo- 
gą oczywiście używać 
mieczy i innej broni. 

— Każdy „zakładal- 
ny” przedmiot (hełm, 
pierścień itp.) działa 
właśnie, gdy go wło- 
żysz (okno EQUIPED); każdą broń, którą 
chcesz walczyć, musisz mieć w ręku. 

— Na samym początku każdej misji 
uporządkuj niesione przedmioty. Często 
zdarza się bowiem tak, że w dłoni dzier- 
żysz butelkę z eliksirem, podczas gdy 
świeżo kupiony topór znajduje się w ple- 
caku! 

— Twoja skuteczność w walce nie zale- 
ży od tego czy atakujesz, czy jesteś ata- 
kowany. Pozwala to nie tracić czasu na 
walkę, tylko spożytkować go np. na prze- 
szukanie terenu. Jeśli przeciwnik znaj- 
duje się wystarczająco blisko (mniej niż 
5 pól), sam do Ciebie podejdzie i zaata- 
kuje. 

— Można przechodzić przez inną po- 
stać, pokazując pole za nią. 

— Pomiędzy niektórymi, nie zazna- 
czonymi na mapie drzewami, można 
przechodzić (tylko po co?). 

— Przeszukuj teren dokładnie i czę- 
sto — większość drzwi jest poukrywa- 
na. Także pułapek jest niemało. 

— Od kiedy znalazłem furę złota w 
wyniku przeszukania terenu pozornie 
już przeszukanego, zawsze gdy już nie 
mam nic daną postacią do roboty, a zo- 
stało jeszcze trochę czasu, przeprowa- 
dzam poszukiwania nawet wtedy, gdy 
to pozornie nie ma sensu. Skoro i tak 
mam zakończyć ruch, to co mi szko- 
dzi? 

— Gdy unieszkodliwiasz pułapkę i 
nie bardzo ją widać na ekranie (zasła- 
nia ją np. mur), włącz FX — gdy zosta- 
nie naprawiona, usłyszysz kilka stuków. 

— Nie polecam gry na czarno-białych 
telewizorach (monochromatycznych 
monitorach) — odznaczające się normal- 





















nie szczegóły zlewają się i nic nie widać 
na ekranie. 


CZAS NA PODSUMOWANIE 

Ogólnie „Legacy of Sorasil” jest grą 
niezłą. W porównaniu z jedynką popra- 
wiono grafikę, chociaż mury po- 
mieszczeń zasłaniają czasem podłogę i 
trudno jest na przykład unieszkodliwić 
niektóre leżące tam pułapki. Program 
ma też niestety inne wady: kiepski wstęp 
nie wprowadza gracza w tajniki wyprawy, 
na dobrą sprawę nie wiadomo, po co się 
te wszystkie labirynty 
przechodzi! Inna spra- 
wa: muzyka serwowana 
nam podczas gry nie 
pasuje zupełnie do jej 
nastroju (ja bym ją dał 
do „Goblins”), a 
dźwięk, mający chyba 
imitować akordeon, 
przyprawił mnie o spaz- 
my śmiechu. Niewiel- 
kim mankamentem 
jest także to, że wize- 
runki bohaterów nie 
zgadzają się z ich ekwi- 
punkiem: widzimy ry- 
cerza w zbroi, w heł- 
mie, z mieczem i 
tarczą, a okazuje się, że 
z tych przedmiotów po- 
iada 1"6R tylkó"1 MoA 
resztę zaś trzeba dopie- | 
ro dokupić (notabene, 


dzić misję o początku lub I apierać 
lej w zubożonym składzie (nix ; 


zmowie z Ludźmi Szczurami jest 
ksiądz (!), którego nazwisko w 
"tłumaczeniu brzmi CHRZĄ- 
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KACZ CGCHNĄCY (GRUNTAS FOGL). 
Ja się pośmiałem i nie uważam tego za 
wadę, ale ortodoksyjnych fanów fantasy 
może to przyprawić o białą gorączkę. 

I jeszcze jedno: otóż gra jest za prosta! 
Nie jestem zwolennikiem opukiwania 
setek ścian w poszukiwaniu ukrytych 
przełączników, ale pomyśleć trochę cza- 
sami lubię (chociażby z tego powodu, że 
narząd nie używany zanika). Nie dla 
wszystkich jednak niski poziom trudno- 
ści jest wadą. Taki Mieszaniec na przy- 
kład będzie mógł nareszcie powiedzieć, 
że ukończył jakąś grę. | pewnego dnia 
dzieci Mieszańca opowiedzą swoim dzie- 
ciom, jak to  dziadziuś na jego 
archaicznej maszynie dokonał Dzieła 
Swojego Życia i ukończył grę. 

Stanowczo natomiast nie polecam tej 
gierki Efekciarzom (grafika, chociaż 
lepsza niż w pierwszej części, niczym nie 
zachwyca, bo nie jest tu najważniejsza), 
ani Arnoldom (trzeba myśleć...). 

Ci, którzy nie wiedzą o jakie typy gra- 
czy mi chodzi, niech sięgną po artykuł 
„Dwunastu Gniewnych Ludzi” (Gry 
Komputerowe 1/93). 


SPRZĘT 

Gra w wersji na Amigę zajmuje 3 dys- 
ki (+ save), jest wyposażona*w instaler 
na twardzielu (znajduje się cn na drugim 
2 zajmuje tam 1. 9 _ „Chodzi” 
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ODYSEJA KOSMICZNA 3200, czyli wy- 
prawa „FRONTIERA” po złote runo 

Na początku był informatyczny chaos. 
Szóstego dnia Wielki Kreator w swej dobro- 
ci stworzył mężczyznę i kobietę. Upłynęło 
wiele tysiącleci nim ich potomstwo napełni- 
ło Ziemię... 

Jeden z tych potomnych poszedł po ro- 
zum do głowy i skonstruował komputer ZX 
SPECTRUM. | wszyscy uznali, że było to 
dobre. 

Wkrótce po tym inny — nazywany David 
Braben — napisał wspaniałą Odyseję Kos- 
miczną i zatytułował ją „ELITE”. W ten to 
prosty sposób został zapoczątkowany roz- 
dział o grach strategiczno-zręcznościo- 
wych w Wielkiej Księdze Klasyki Gier Kom- 
puterowych... 


DAWNYCH WSPOMNIEŃ CZAR... 

Gra „FRONTIER” (GRANICA) znana ró- 
wnież pod nazwą „ELITE II”, wydana w ko- 
ńcu ubiegłego roku przez firmy GAME TEK 
i KONAMI, bije światowe rekordy sprzedaży 
gier strategicznych. W wielu krajach — w 
tym również w Polsce — zawiązują się klu- 
by jej fanów. Rysunek kosmolotów Cobra 
MK Ill zdobi koszulki noszonych przez nich 
T-shirtów. Popularność „FRONTIERA” do- 
równuje popularności „CIVILIZATION” i 
niezapomnianej do dziś gry „ELITE”! 

Stare komputerowe wygi doskonale wie- 
dzą co jest grane. Najmłodszym fanom joy- 
sticka podpowiadam, że pierwowzorem i 
poprzedniczką „FRONTIERA” była właśnie 
owa „ELITE” — gra firmy FIREBIRD wyda- 
na w połowie lat osiemdziesiątych. 

Autorem „ELITE” i „FRONTIER” jest ten 
sam człowiek. Nazywa się David Braben. 

Po raz pierwszy grałem w „ELITE” na ZX 
Spectrum 48K, bodaj w roku 1988. Do dziś 
trudno zrozumieć, jakim cudem upakowa- 
no w pamięci tego plastikowego „ma- 
leństwa” tak złożoną i rozbudowaną grę. 

Na wydobycie pełni piękna i walorów 
ELITE pozwoliła jednak dopiero pamięć i 
grafika ATARI ST i AMIGI. Na tych kom- 
puterach przeżywaliśmy „ELITE” powtór- 
nie! To był znowu strzał w „dziesiątkę”! W 
skrytości ducha marzyliśmy o następczy- 


ELITE 2 


ni „ELITE”. Niestety przyszło nam na nią 
czekać długo! 


NOWY SUKCES BRABENA! 

Dopiero na początku ubiegłego roku po- 
jawiły się w brytyjskiej prasie komputerowej 
pierwsze informacje o zaawansowanych 
poważnie pracach nad nasiępczynią tej 
gry. Nowa „ELITE” otrzymała nazwę 
„FRONTIER”. Zdjęcia roboczych screenów 
„FRONTIERA” zapowiadały przednią zaba- 
wę! Gra miała ukazać się na gwiazdkę 1993 
roku. David Braben dotrzymał obietnicy! 
Pierwszą była wersja „FRONTIERA” na 
PC-eta. Wkrótce po niej ukazała się wersja 
na AMIGĘ, a nieco później na ATARI 
ST/STE. 





Nastąpiło to, co stać się musiało! Gra od 


razu uplasowała się na pierwszych 
miejscach list rankingowych swojego ga- 
tunku i pozostaje tam do dzisiaj! 


DOBREGO KONIA NIE WYMIENIA SIĘ, 
CZYLI O ZAŁOŻENIACH „FRONTIERA” 
Pomysł i zasady „FRONTIERA” są powie- 
leniem tego co najlepsze w „ELITE”. W 
obydwu grach przyjmujesz rolę wytrawne- 
go trapera kosmosu. Grafika „FRONTIE- 
RA” przewyższa jednak o niebo rozwiąza- 
nia graficzne „ELITE”. Grafika w połączeniu 
ze świetną animacją startów i lądowań kos- 
molotów, różnorodnością i szczegółowo- 
ścią rysunku powierzchni i zabudowy pla- 
net, wystrojem architektury krążących wo- 
kół planet stacji orbitalnych, daje kapitalną 
symulację wielkiej kosmicznej przygody! 
„FRONTIER” — to nie monotonne „zali- 
czanie” kolejnych globów. To fascynujące 
zwiedzanie niepowtarzalnych, barwnych 
układów gwiezdnych i planetarnych. 
Można wierzyć lub nie, ale wg wydawców 
„FRONTIERA”, w tej grze jest do spenetro- 
wania ponad 200 000 000 000 (dwieście 
miliardów) systemów gwiezdnych! Nie 
mam pojęcia czy jest to tylko w obrębie na- 








szej galaktyki (liczącej w rzeczywistości 
około 300 mid gwiazd), czy można dotrzeć 
również do innych, potwornie odległych, 
ukazanych na mapie galaktyk. Poaejrze- 
wam, że gra nie zezwala jeszcze na to, że 
tamte galaktyki są — póki co — „bajerami”, 
które nam udostępnią kolejne data diski do 
„FRONTIERA”. 

Jeśli jednak choć trochę „poprzewijać” 
(klawiszami kursorów) główną mapę kos- 
mosu, trzeba pochylić z uznaniem głowę 
nad ogromem pracy włożonej w powstanie 
gry „FRONTIER”. 


GRUNT TO BUSINESS! 

„FRONTIER” to nie tylko kosmiczna tury- 
styka. W jej trakcie prowadzisz mniej lub 
bardziej legalny handel z rozlicznymi ukła- 
dami planetarnymi, podejmujesz się trans- 
portu podróżnych, jesteś doręczycielem 
specjalnych przesyłek do najbardziej za- 
padłych zakątków galaktyki, a także pode- 
jmujesz się roli najemnika, wykonującego 
„czarną robotę” w różnorakich misjach 
wojskowych. Wreszcie we „FRONTIERZE” 
tępisz bezlitośnie kosmicznych piratów. 

Swiat „FRONTIERA” jest tak urządzony, 
że nie czynisz tego bezinteresownie. Do 
Twojej kiesy płynie wąskim strumyczkiem 
lub wartką strugą pangalaktyczna waluta — 
kredytki. Dzięki niej możesz doskonalić wy- 
posażenie i uzbrojenie swego statku. 
Umożliwia Ci to również zakup coraz do- 
skonalszych kosmolotów, co sprawia, że 
wszechświat „FRONTIERA” staje się coraz 
bardziej dostępny. 





NABYWAMY JUŻ GRY LEGALNIE 

Ustawa o ochronie praw autorskich z 
dnia 23 lutego 1994 roku, ogłoszona w 
Dzienniku Ustaw zaczeła funkcjonować. 


Nabycie legalnego egzemplarza gry 
„FRONTIER” — kiedy się już ona pojawi w 
sklepach - będzie równoznaczne z ko- 
niecznością wydatkowania kilkuset tysięcy 
złotych. 

Tych, których na to będzie stać, warto 
dość dokładnie poinformować, za co będą 
płacić. Gra „FRONTIER” bowiem może jed- 
nych zachwycić a innych rozczarować. Wy- 
rażana jest opinia, że ten diament nie jest 
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wolny od skaz. Dobrze będzie, jeśli na pod- 
stawie tej relacji wyrobimy sobie w tej spra- 
wie własne zdanie. Zanim zdecydujemy się 
na zakup „FRONTIERA.... 


SIĄDŹ ZA STERAMI EAGLE'A... 

Karierę we „FRONTIERZE” najlepiej roz- 
począć skromnie. Właśnie otrzymałeś nie- 
spodziewaną depeszę, że zostałeś spadko- 
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statku oraz jak daleko od niego. Kolory 
punktów informują o przybliżonej masie 
tych obiektów wg następującej skali barw: 

fiolet — 1-15 t 

zieleń — 16-31 t 

róż — 32-63 t 

czerwień — 64—111t 
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żółty — 160—207 t 
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biercą komandora Jamesona. Spadek ten 
sprawia, że stałeś się posiadaczem wysłu- 
żonego kosmicznego myśliwca dalekiego 
zasięgu klasy EAGLE. 

Jest to niezły kosmolot o wadze kadłuba 
5 ton i łącznej ładowności 20 ton. Łado- 
wność tę pomniejszy Ci ciężar kosmiczne- 
go napędu wyposażenia oraz paliwa. W 
wyposażeniu myśliwca znajduje się na 
szczęście jednomegawatowy laser pulsa- 
cyjny zamontowany na przodzie statku, 
dwie wyrzutnie rakiet, hyperdrive klasy 
pierwszej umożliwiający loty między- 
gwiezdne na odległości do 8 lat świetlnych i 
galaktyczny skaner. 

Interes ubiłeś w zajeździe „pod zielonym 
ludzikiem. Podają w nim przednią 
marsjańską „skorpionówkę”. Chyba dzięki 
niej dealer SPACETRANSU dodał Ci gratis 
jedną regenerowaną osłonę atmosfe- 
ryczną, mocno używanego autopilota oraz 
1 tonę paliwa. Na razie powinno Ci to wy- 
starczyć! 


EKRAN GŁÓWNY GRY CZYLI O TYM, 
JAK OBSŁUGIWAĆ KOSMOLOT! 

Około 90% powierzchni ekranu główne- 
go gry, to widok z okna kabiny statku. Wąs- 
ki pas dolnego brzegu ekranu zawiera w 
swej części centralnej skaner obserwacji 
przestrzeni wokół statku. Do skanera przy- 
legają z prawej strony trzy paseczki sygna- 
lizujące: ilość paliwa w zbiorniku (nie mylić 
z ładownią), wzrost temperatury lasera bo- 
jowego i wzrost temperatury w kabinie pilo- 
ta. Wyświetlane na skanerze barwne 
punkty, to obiekty (ciała niebieskie, statki 
kosmiczne, meteoryty, porzucone ładunki, 
rozbłyski kontaktów z hiperprzestrzenią) 
znajdujące się w przestrzeni kosmicznej 
opodal Twego statku. Od punktów tych 
biegną — w górę lub w dół — różnej długo- 
ści kreski. Sygnalizują one czy dany obiekt 
znajduje się ponad, czy też poniżej Twojego 
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szary — 208-299 t 
biały — 300 t i więcej. 


Skaner może być wyświetlany przemien- 
nie z ikoną uzbrojenia i wyposażenia stat- 
ku. Ikona ta, poza informacjami ilościowy- 
mi, umożliwia (kliknięciem) aktywizację 
tych urządzeń lub odpalenie rakiet, min czy 
bomb. W lewej części dolnego pasa głó- 
wnego ekranu znajdują się: 

e Stardreamer time control (accelerator) 
— służy do regulacji szybkości upływu cza- 
su akcji (tylko w jednym, postępującym kie- 
runku upływu)... Czas akcji zaczyna się w 
dniu 1 stycznia 3200 roku. Opcja ta ma ka- 
pitalne zastosowanie dla skracania czasu 
obserwatora w trakcie dalekich podróży. 
Bez użycia tej opcji niezwykle trudne było- 
by zwycięstwo w starciach z kosmicznymi 
piratami, o czym piszę dalej. 

e |konka nr 1 — to ta pierwsza od lewej 
strony — służy do wybierania ujęcia wido- 
ku. Kolejne kliknięcia włączają widok z 
przodu statku (front), widok tylny (rear), wi- 
dok z wieżyczek (tur- 
ret), o ile kosmolot ta- 
kowe posiada oraz 
(external) widok stat- 
ku na zewnątrz. Ten 
ostatni jest wspoma- 
gany regulacją kąto- 
wą i zbliżeniową kla- 
wiszami numeryczny- 
mi oraz towarzyszą- 
cymi im klawiszami 
„Ł” i „=". 

Warto nadmienić, 
że w grze FRONTIER zrezygnowano z wi- 
doku kosmosu z okien bocznych statku, co 
praktycznie jest bez znaczenia. 

e |konka nr 2 kliknięcie pierwsze — służy 
do wyświetlania mapy gwiezdnej. Firmowo 
jest ustawiona na CORE SYSTEM (tu w 
znaczeniu: obszar centralny), w którym 
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mieści się również nasz układ słoneczny. 
Otacza go mnóstwo innych układów 
gwiezdnych. Mapę przesuwamy klawisza- 
mi kursora. Naciskając równocześnie pra- 
wy SHIFT, znacznie przyspieszamy przesu- 
wanie. Do firmowego ustawienia pozycji 
mapy powracamy naciskając klawisz „C”. 
Na mapie stosowane są dwa kolory pod- 
świetleń szczególnych punktów. 

Fioletowo podświetlony jest punkt, w któ- 
rym aktualnie przebywa Twój statek. Fiole- 
towe koło zakreśla maksymalny zakres lotu 
Twojego statku. Jest on limitowany rodza- 


jem posiadanego napędu (drive'u) oraz ilo- 


ścią posiadanego aktualnie paliwa. 

Punkt podświetlony kolorem zielonym, to 
wybrany przez Ciebie ustawieniem mapy 
gwiezdnej cel podróży. Ogromnie ważna 
jest, podana z lewej strony ekranu, odleg- 
łość do celu mierzona w latach świetlnych 
(Ly.). 

Zwróć uwagę, że bardzo Wiele z gwiazd 
mieszczących się graficznie wewnątrz fio- 
letowego koła — jest dla Ciebie nieosiągal- 
na w ogóle lub bez stosowania przesiadek. 
Zrozumiesz to, wywołując przytrzymaniem 
lewego klawisza myszy trójwymiarowość 
położenia gwiazd na mapie. Do obrazu wy- 
jściowego mapy powrócimy naciśnięciem 
klawisza „C”. 

* |konka nr 2 kliknięcie drugie — ukazuje 
szczegółowo wybrany układ gwiezdny. 
Można na nim przybliżać i oddalać elemen- 
ty układu wybrane kliknięciem myszy. Przy- 
bliżanie i oddalanie tych obiektów reguluje- 
my odpowiednio długimi kliknięciami na 
ikonach 7 i 8 w prawej części dolnego pasa 
ekranu.. 

e |konka nr 3 — kolejne kliknięcia podają 
charakterystyki posiadanego statku, ładun- 
ku, zabieranych przesyłek i osób, Twojej za- 
łogi a także dane o Twoim aktualnym statu- 
sie. 

e |konka nr 4 — jest wielofunkcyjna. Służy 
do wystąpienia o pozwolenie na start, do 
udania się do Urzędu Rejestru Statków (za- 
kup wyposażenia, broni, reperacje, serwi- 
sy, zakup nowych statków, kontakt z poli- 
cją). Umożliwia zapoznanie się z treścią 
gwiezdnych biuletynów. Dzięki niej możesz 
handlować w Stockmarkecie. W trybie lo- 
tów ikonka ta służy do wysyłania radiowych 
komunikatów. W prawej części dolnego pa- 
sa głównego ekranu: 

e Stardreamer time control (simulator) — 
służy do symulacji upływu czasu przy ru- 
chu planet dla op- 
tymalizacji lotu. 
Działa w obydwu 
kierunkach upły- 
wu czasu. Prak- 
tyczne  zastoso- 
wanie: optymali- 
zacja czasu lotu i 
trasy. 

* |konka nr 6 — 
ukazuje się jedy- 
nie po wybraniu 
ikonką nr 2 trybu 
mapy. Daje informację ogólną o badanym 
układzie gwiezdnym: rodzaj układu, liczbę 
ciał niebieskich itd. 

Kolejne ikonki od numeru 7 do 10 są 
wielofunkcyjne, w zależności od trybu gry. 

e |konka nr 7 — w trakcie przebywania 
statku w porcie lub stacji orbitalnej jest nie 


używana i pokazuje znak zakazu startu. W 
trybie mapy informuje o ew. ofercie ekspor- 
towo-importowej wybranego układu 
gwiezdnego. 

Pamiętaj, że zbliżając się do celu podró- 
ży a jeszcze przebywając w kosmosie, mo- 
żesz ze statku ikonką nr 4 przywołać drogą 
radiową komunikat o cenach takiej oferty 
eksportowo-importowej. Informacja taka 
może zadecydować np. o ewentualnym od- 
stąpieniu od lądowania. 

W trybie lotu statku ikonka ta umożliwia 
wybór: 

— sterowania ręcznego (manual control) 
przy włączonych silnikach, 

— start automatyczny (take off), 

- lot z wyłączonymi silnikami (engines 
off) niezbędny przy dalekich trasach, 

— włączenie automatycznego pilota (au- 
topilot) jednoznaczne z lotem przy włączo- 
nych silnikach. 

Po dotarciu do docelowego układu 
gwiezdnego ikonka nr 7 umożliwia kliknię- 
ciem wyznaczenie autopilotowi portu lub 
stacji orbitalnej do operacji lądowania. 

Klawiszami sterowania poszczególnymi 
silnikami kosmolotu są: 

A — góra 

Z - dół 

<- wlewo 

> — w prawo 

Return — przyspieszanie 

Delete — hamowanie 

Jestem zdania, że przyjęte w „ELITE” 
sterowanie klawiszami kursora było 
znacznie wygodniejsze, jako angażujące 
tylko jedną rękę. Sterowanie statkiem w 
grze „FRONTIER” zatrudnia bez reszty 
obydwie ręce i jest zdecydowanie mniej 
„poręczne”. 

e |konka 8 — w czasie postoju statku nie 
używana. W trybie lotu statku umożliwia 
skoki w nadprzestrzeń pod warunkiem wy- 
znaczenia na mapie celu, dostępnego dla 
zasięgu statku i ilości paliwa. W trybie ma- 
py gwiezdnej podaje informacje na temat 
systemu państwowości, wielkości populacji 
oraz kosmicznych współrzędnych wybrane- 
go systemu gwiezdnego. 

e |konka 9 — w trybie mapy ukazują się 
trasy gwiezdne i orbity ciał niebieskich; w 
trybie lotu umożliwia wysuwanie i chowanie 
podwozia. Pamiętaj o chowaniu podwozia 
zaraz po starcie, jeszcze przed podjęciem 
lotu (niebezpieczeństwo uszkodzenia pod- 
wozia przez mikrometeoryty). 

e |konka 10 — w 
zależności od try- 
bu gry, obsługuje 
trzy różne 
funkcje: de- 
monstruje układy 

gwiezdne, 

jednakże bez 
możliwości  wy- 
znaczania celu 
podróży, umożli- 
wia włączenie na- 
pisów nazw ciał 
niebieskich, statków i miejscowości na pla- 
netach, umożliwia obserwację Twojego po- 
łożenia w stosunku do galaktyk. Podejrze- 
wam, że galaktyki te na dyskietce gry pod- 
stawowej spełniają rolę atrap. Przy- 
puszczam, że firma wykorzysta je na tzw. 
data diskach. 





Sterowania opisanymi wyżej ikonkami 
dokonujemy poprzez kliknięcia myszą lub 
za pomocą odpowiednich klawiszy funkcyj- 
nych. 

Dla porządku wspomnę jeszcze o klawi- 
szu ESC, który jest używany dla przejścia 
do tabeli opcji szczegółowych. Jest ich 
bardzo dużo (m.in. operacje dyskowe, rede- 
finicja klawiszy sterowania (ograniczona), 


definiowanie skali szczegółowości rysunku, 
liczby kolorów, utworów podkładu mu- 
zycznego itd.) 


WYBÓR STATKÓW 

w momencie przystąpienia do gry jest 
więcej niż skromny. Podejmując spadek po 
komandorze Jamesonie możesz wybrać 
jeden z trzech oferowanych: 

— wariant pierwszy — w którym startujesz 
z układu gwiazdy Ross 154 i stajesz się po- 
siadaczem myśliwca EAGLE MK. Jest to 
wariant najbardziej przyjazny i najłat- 
wiejszy. Jest zalecany do gry dla początku- 
jących. Dysponujesz w nim nie najgorszym, 
jako tako wyposażonym, lekkim statkiem. 
Moim zdaniem ten wariant należy istotnie 
wybrać, ze względu na autopilota, znajdu- 
jącego się w wyposażeniu statku. Zainsta- 
lowany w tym wariancie hyperdrive klasy I 
zapewnia przyzwoite osiągi i jest również 
nie do pogardzenia. 

— wariant drugi — w którym rozpoczy- 
nasz grę z kosmodromu na powierzchni 
Marsa. Obejmujesz w 
nim również EAGLE 
MK1, ale wyposażony 
jedynie w napęd 

międzyplanetarny. 
Upłynie sporo czasu, 
nim dorobisz się hy- 
perdrive'u z wariantu 
pierwszego. Jednak- 
że nie to jest naj- 
gorsze! W tym wa- 
riancie EAGLE jest 
pozbawiony autopilo- 
ta, a na dodatek skanera. Tego zupełnie nie 
zrównoważy skuteczniejszy laser pokłado- 
wy. Większa przestrzeń ładowna również 
jest niewystarczającą rekompensatą. Ten 
wariant startu można zalecać twardzielom, 
a już na pewno masochistom. 

— wariant trzeci — jest przynętą dla natur 


pazernych. Rozpoczynasz grę z systemu 
gwiazdy Lava i to od razu na pięknej, 
błyszczącej Cobrze MK Ill. Ładowność ni- 
czego sobie, zasięg lotu niezły, laser 
wprawdzie podły — ale jest. Dysponujesz 
nawet skanerem, co ułatwia Ci przeżycie 
pojedynków z gwiezdnymi piratami. Nieste- 
ty po autopilocie ani śladu, co daje gwa- 
rancję, że niebawem poznasz wątpliwe „u- 
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roki” lądowania bez tego arcydogodnego 
urządzenia! 

Kiedy po pewnym czasie uciułasz już 
większą kwotę kredytek, Twoje rozmowy w 
salonach sprzedaży kosmolotów przebie- 
gać już będą — przyznajmy to — znacznie 
bardziej interesująco. Twój wybór statku po- 
winien wtedy zależeć od rodzaju biznesu, 
jaki w danym etapie gry zamierzasz prowa- 
dzić. 

Mniejsze, szybkie i zwrotne statki są 
niezastąpione przy zwalczaniu kosmiczne- 
go piractwa. Znacznie wolniejsze, między- 
gwiezdne kolosy, o ładowności setek lub ty- 
sięcy ton, umożliwiają rychłe wzbogacenie 
się na przewozie towarów i pasażerów. Do 
tych wielkich statków musisz jednak z regu- 
ły werbować wieloosobową załogę. Wyma- 
ga to czasu i cierpliwości, więc nieprędko 
będziesz mógł wystartować z portu, w któ- 
rym dokonałeś zakupu. Werbujesz załogę 
wykorzystując oferty zatrudnienia w biule- 
tynach stacji gwiezdnych. 

W zachodnich pismach komputero- 
wych nadmienia się półgębkiem, że 
gdzieś w głębi kosmosu można nabyć 
super szybki, olbrzymi _„połykacz 
międzygwiezdnych przestrzeni”. To cudo 
nosi ponoć nazwę Mirage. Instrukcja fir- 
mowa o tym milczy, ale ona przemilcza 
(nie wiadomo czemu) szereg innych, 
ważnych dla gracza rzeczy. Między inny- 
mi nie specyfikuje wszystkich. wielkości 
wojskowych hyperdrive'ów oferowanych 
Ci do zakupu. Jeden z bywalców giełdo- 
wych chwalił mi się, że w jakiejś zapyzia- 
łej stacji kosmicznej nabył statek o łado- 
wności 4000 ton (w instrukcji jako naj- 
większy statek podana jest Panther o ła- 
downości 2500 ton). Jego zdaniem nie 
był to jednak Mirage... 

Jak więc wygląda zestawienie, serwowa- 
nych w grze „FRONTIER”, statków kos- 
micznych: (patrz tabelka) 
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Jeśliby któryś z naszych Czytelników na- 
trafił na legendarnego Mirage lub inny sta- 
tek, nie wymieniony w powyższym spisie, to 
proponuję, aby nam o tym napisał wraz z 
podaniem okoliczności, nazw, współrzęd- 
nych oraz typu użytego komputera. To 
umożliwi nam weryfikację tego odkrycia. 
Jeśli uda nam się je potwierdzić, to oczywi- 
ście napiszemy o tym. 


MAŁE CO NIECO DLA AMATORÓW 

KOSMICZNEJ WŁÓCZĘGI 

W grze „FRONTIER” występuje 
ogromne oddalenie sfederalizowanej cy- 
wilizacji ziemskiej od innych niż huma- 
noidzi cywilizacji kosmicznych (podobno 
występują w niej takie). Z braku czasu 
nie zdążyłem do nich jeszcze dotrzeć. 
Zafascynowanym kosmiczną włóczęgą 
podaję za pismami zachodnimi namiary 
niektórych, „relatywnie bliskich”, za- 
mieszkałych przez obce cywilizacje ukła- 
dów gwiezdnych: 


AYURDA —666, 117 
ACKEXVE 3228, -34 

ACKARGE 4310, —1999 
ACKAROL 2000, —879 
BETIESS 2344, —35 
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BEEANOL 1509, — 35 
EXVEFA —2000, —1945 


BŁĘDY PROGRAMU — „ROBACZYWKI” 

Być może niektórym naszym Czytelni- 
kom uda się do tych cywilizacji prędzej do- 
trzeć dzięki „robaczywkom”. Chodzi tu o, 
zasygnalizowane w zachodnich magazy- 
nach gier, WORM HOLES (dziury robaka). 
Są to błędy programistów „FRONTIERA” — 
swoista danina dla prawa Murphy'ego. 
Umożliwiają one — wbrew zasadom gry — 
„lewe” skoki do bardzo odległych systemów 
gwiezdnych, położonych pod „szerokością” 
655,35 z ewentualnymi niewielkimi odchył- 
kami od tej wielkości. 

Myślę, że błędy te zdążono usunąć przy 
opracowaniu wersji „FRONTIERA” na ATA- 
RI ST/STE, z której korzystałem. Była to 
wersja uwzględniająca przecież  do- 
świadczenia KONAMI i GAME TEK z 
funkcjonowania „FRONTIERA” na 
PC-etach i Amigach. Ja, pomimo poszuki- 
wań, dotychczas nie stwierdziłem „roba- 
czywek” w posiadanej wersji „FRONTIE- 
RA”. Będę wdzięczny za przysłanie redakcji 
Waszych uwag na temat tych błędów, nie- 


zależnie od typu komputera na jakim wystę- 
pują. 


JAK POMNOŻYĆ KAPITAŁ PRZY 

ROZPOCZYNANIU GRY? 

Na początku gry otrzymujesz od progra- 
mu „kieszonkowe”, w wysokości zaledwie 
100 kredytek. Jeśli z tej kwoty przyjdzie Ci 
kilkakrotnie uzupełnić paliwo statku, to mo- 
żesz mieć wkrótce kłopoty z nabyciem kos- 
micznego hamburgera w zajeździe „pod 
zielonym ludzikiem”. 

Trzeba więc jak najprędzej założyć 
własny biznes. W tym etapie gry powinie- 
neś wybrać karierę kupca i prowadzić 
handel międzyplanetarny lub — jeszcze 
lepiej —- międzygwiezdny. Prędko zorien- 
tujesz się, że mieszkańcy układu gwiaz- 
dy Barnarda oferują po korzystnych ce- 
nach komputery i roboty przemysłowe. 
Można je ze sporym zyskiem sprzedać 
















mieszkańcom Układu 
Słonecznego. 

Aby nie wracać bez 
ładunku do systemu 
Barnarda, warto ku- 
pować na Ziemi lub 
Marsie i odsprzeda- 
wać „barnardczy- 
kom” artykuły luksu- 
sowe i mięso zwie- 
rząt. Dorabiając się w 
' ten nieskomplikowa- 

ny sposób — po pe- 
wnym czasie możesz się przesiąść z chy- 
botliwego i słabo uzbrojonego EAGLE MKI 
na wymarzoną COBRĘ MK III lub inny sta- 
tek oferowany w zbliżonym przedziale ce- 
nowym. 

Dyskusyjnym nieco sposobem „dorobie- 
nia” kredytek do zysków z działalności 
handlowej jest 


POLOWANIE NA 
KOSMICZNYCH 
PIRATÓW 
Dyskusyjnym, 
gdyż nietrudno tu 
samemu polec, a w 
razie zwycięstwa — 
czeka Cię niewielka 
nagroda. Należało- 
by raczej zastąpić 
termin „polowanie” określeniem „wymuszo- 
ne starcia”. Trasy w relacji gwiazda Barnar- 
da — planety Układu Słonecznego należą 
do bezpiecznych. Zostałem na nich zaata- 
kowany tylko jeden raz, a i to bez większe- 
go zapału i przekonania. Odleglejsze wy- 
prawy międzygwiezdne są na ogół gwa- 
rancją spotkania z kosmicznymi piratami. 
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Zestrzelenie piratów jest znacznie trud- 
niejsze niż w grze „ELITE”, a nagrody cie- 
niutkie. Jednakże unikając walki z piratami, 
nigdy nie podniesiesz swoich notowań w 
trzech rodzajach rankingów gry „FRON- 
TIER”. Miałoby to niestety również wymiar 
praktyczny. Program po prostu będzie Ci 
oferował gorsze, mało atrakcyjne misje, 
nędzne wynagrodzenie i zablokuje dostęp 
do super-sprzętu. 

Moim zdaniem zupełnie nowy — w poró- 
wnaniu z „ELITE” — charakter i przebieg 
walk „FRONTIERA” to słaby punkt tej gry. 


CZY WALKA W GRZE „FRONTIER” 

DORÓWNUJE WALCE W GRZE „ELITE”? 

Zdania w tym temacie mogą być podzie- 
lone. Moja opinia brzmi: „FRONTIER” to 
gra wysokiej klasy, niestety nie wolna od 
pewnych wad koncepcyjnych. O drobnych 
błędach programistów „FRONTIERA” w 
sekwencjach walki nie warto wspominać. Z 
wad koncepcyjnych walki w grze „FRON- 
TIER” trzeba jednak wymienić: 

e denerwującą, mało realną do owładnię- 
cia bez użycia pułapek czasowych (o tym 
dalej) ruchliwość i manewrowość większo- 
ści statków pirackich. Ta cecha wręcz unie- 
możliwia nawiązanie z nimi skutecznej i da- 
jącej satysfakcję walki. Sekwencje walki w 
grze poprzedniczce, t.j. w „ELITE”, były ró- 
wnież niełatwe, ale wykonalne bez 
sztucznych chwytów i bezustannych zapi- 
sów stanów gry. Dawały przez to satys- 
fakcję i zadowolenie. Skaner „ELITE” dzia- 
łał znakomicie, a tylne okno oddawało nieo- 
cenione usługi przy namierzaniu wroga. To 
było TO! Tego wszystkiego brak niestety we 
„FRONTIERZE”, co grze ujmuje uroku. 

e denerwująco małą skuteczność lase- 
rów, rakiet i bomb energetycznych. Fakt 
ten w połączeniu z trudnością namierze- 
nia wroga nie tylko denerwuje, ale cza- 
sem wręcz zniechęca do kontynuacji gry. 
W przypadku, gdy dysponujesz dużym 
statkiem — wady tej nie rekompensuje 
dość częste zestrzelenia wroga przez 
członków Twojej załogi. To nie daje zado- 
wolenia, gdyż nie masz na to większego 
wpływu. Małą pociechą jest wysoka sku- 
teczność regeneratorów kadłuba i tarcz 
ochronnych. Zachodni recenzenci gry 
„FRONTIER” twierdzą, że rakiety i bom- 
by są w walce mało znaczącymi gadgeta- 
mi, na które szkoda kredytek. Zgadzam 
się z tymi opiniami! 


JAK SKUTECZNIE 
WALCZYĆ Z 
PIRATAMI? 

Jak poradzić 
sobie z, wręcz pie- 
kielną,  ruchliwo- 
ścią statków pira- 
tów i ogromną cel- 
nością ich ognia? 
Jak oszukać nie- 
precyzyjny  ska- 
ner? Odradzam metodę walki otwartej, 
tak wspaniale zdającej egzamin w „ELI- 
TE”. W grze „FRONTIER” trzeba raczej 
fortelem, jak to mawiał Onufry Zagłoba. 
Ja opracowałem na użytek własny dwa 
dość skuteczne sposoby. Obydwa dają 
dość przyzwoite wyniki, a jednak satys- 
fakcji z walki w nich niewiele. 


Sposób pierwszy: rekonesans i pułapka 


czasowa. 

Kiedy dotarłeś już do docelowego syste- 
mu gwiezdnego, wywołaj mapę jego ukła- 
du. Wtedy ustal punkt lądowania dla opcji 
autopilota. Zanim jednak to zrobisz, po- 
szperaj trochę na mapie układu. Gdzieś w 
jego obrębie znajdziesz większy kolorowy 
punkt. To oznaczenie pozycji Twojego stat- 
ku po wyjściu z hiperprzestrzeni. Kolor tego 
punktu zależy od tonażu dysponowanego 
przez Ciebie statku. Gama kolorystyczna 
jest identyczna jak na skanerze. 

Teraz zorientuj się, czy w pobliżu nie ma 
innych małych kropek o różnych barwach. 
Jeśli są, to znak, że będzie gorąco. 
Większość tych kropek to piraci. Jeśli w 
tym etapie gry z jakichś przyczyn pragniesz 
uniknąć walki, to wgraj z zapisanej pozycji 
tę sekwencję jeszcze raz i sprawdź czy i 
tym razem kropki są. Ich kolory symbolizują 
oczywiście wielkość pirackich kosmolotów. 
Jeśli ich teraz nie ma lub jest mniej, to 
masz prostszą sprawę. 

Załóżmy jednak, że pragniesz stoczyć 
walkę. Po zaprogramowaniu dla autopilo- 
ta punktu lądowania, przejdź do ekranu 
sterowania. Włącz na chwilę autopilota, 
by statek nakierował się do „korytarza” 
wiodącego do punktu lądowania. Trasę 
„korytarza” wyznaczają zielone prostoką- 
ty. Teraz przejdź na opcję Manual 
Control, czyli na sterowanie ręczne. Po- 
zostając w normalnym upływie czasu 
(rzeczywistym) i naciskając na Return — 
rozpędź statek do dużej szybkości i 
przejdź na lot z wyłączeniem pracy silni- 
ków, tj. na tryb Engines off. 

To niesie dwie bardzo ważne korzyści. 
Pierwszą będzie oszczędność paliwa, 
drugą — niewystępowanie płomieni od- 
rzutu, zwabiających piratów jak światło 
lampy przyciąga ćmy. Teraz włącz naj- 
szybszy upływ czasu. Lecąc tak, bardzo 
zmniejszasz prawdopodobieństwo napot- 
kania piratów. Jeśli jednak komputer za- 
sygnalizuje Ci, że „Ship under attack”, 
przenosząc Cię jednocześnie do upływu 


czasu rzeczywistego — wykonaj natych- 
miast kolejno następujące czynności: 

1. Zastopuj upływ czasu kliknięciem na 
lewym pasie regulacji czasu. 

2. Włącz skaner i zorientuj się z grubsza 
w położeniu wroga. 

3. Włącz tryb Manual Control. 

4. Włącz na chwilę rzeczywisty upływ 
czasu; w prawym ręku trzymaj mysz ze 
znacznikiem nakierowanym na działkę wy- 
łączenia czasu. 

5. Lewą ręką operując klawiszami „A” i 
„Z” naprowadź statek wroga w pole widze- 
nia. 

6. W tym ułamku sekundy, gdy go do- 
strzeżesz na ekranie, kliknięciem myszy za- 
trzymaj upływ czasu! 

Jeśli Ci się to powiodło i wróg nie zdążył 
Ci zdemolować w sposób poważniejszy 
statku, to jesteś dobry i zaraz załatwisz 
przeciwnika! Teraz tylko 

7. Kliknij myszą na statek wroga, napro- 
gramowując tym samym na niego autopilo- 
ta. 

7a. Wybierz ikonę Radar Mapper, aby do- 
wiedzieć się, z jakim piratem „masz przy- 
jemność?”. 

8. Zapisz dla pewności stan gry na dys- 
ku. 

9. Lewą rękę trzymając na spacji (spust 
lasera), włącz prawą ręką (kliknięciem my- 
szy) normalny upływ czasu. 

10. Wykończ wroga strzałami z lasera! 

11. Zapisz ponownie stan gry na dysku. 


Może się zdarzyć, że mimo wszystko 
wróg dołoży Ci pierwszy, np. z wyrzutni 
plazmowej, lub zdemoluje Ci zbytnio sta- 
tek. Wtedy spokojnie ładujesz ponownie 
ostatni stan gry z dysku i ponawiasz rozpra- 
wę z wrogiem od początku tej sekwencji, aż 
do pozytywnego wyniku. ż 


Sposób drugi: „usprawniona pułapka 
czasowa” 

Jest on w zasadzie wariantem sposobu 
pierwszego. Kiedy po rekonesansie na ma- 
pie zorientujesz się, że przeciwnik jest blis- 


ko, kliknij na jego punkcik na mapie i po- 
wróć do ekranu lotu. 

1. Leć w czasie rzeczywistym w trybie 
Manual Control w kierunku wroga i rozpę- 
dzaj statek klawiszem RETURN. 

2. Bacznie obserwuj widok przedni 
(front) i tylny (rear), czy nie dostrzeżesz w 
dużym oddaleniu wrogiego statku; dobrze 
mieć jest wtedy włączoną funkcję napisów 
(ikonka nr 10 w trybie lotu). 

3. Najczęściej przelecisz obok wroga, ale 
w dużej odległości i dostrzeżesz go w dali 
na tylnym ekranie, będzie nad nim napis o 
symbolu jego statku. 

4. Kliknij na tylnym ekranie myszą na 
punkt wroga i przejdź na tryb Autopilota. 

5. Wykończ wroga z tylnego laseru (w ra- 
zie potrzeby, w trybie Manual Control, pra- 
wym SHIFTEM zwolnij bieg statku). 

6. Zapisz stan gry na dysku. 

Jak wspomniałem uprzednio — bardziej 
odpowiada mi otwarta walka z gry „ELITE”, 
bez „kruczków” czasowych. Cóż, kwestia 
gustu... 

Jeśli opracujecie ciekawsze, a równie 
skuteczne sposoby walki, napiszcie nam o 
tym! Jeśli będą fajne, przekażemy je Czy- 
telnikom. 

Na tym kończymy nasze pierwsze spot- 
kanie z tą prześwietną grą. W następnym 
numerze „Wydania Specjalnego Computer 
Studio” znajdziecie jeszcze więcej porad 
praktycznych znakomicie ułatwiających 
rozgrywkę. Poruszę m.in. takie zagadnie- 
nia, jak: „Inne sposoby zarabiania na chleb 
w grze FRONTIER”, „Jak wyposażyć i do- 
zbroić kosmolot”, „Co należy osiągnąć w 
grze — czyli na czym ma polegać Twoje 
zwycięstwo”. Zapraszam gorąco do lektury 
dalszego ciągu instrukcji „Frontiera” i życzę 
wielu sukcesów w grze. 


opracowanie: RESET 
w oparciu o wersję na PC 


A oto pełne menu serwowanych w grze 
FRONTIER statków kosmicznych: 
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OD KALKULATORA 
DO KOMPUTERA 

Czy wiecie, że nieda- 
wno obchodzono już 
50 rocznicę skonstruo- 
wania pierwszego pro- 
gramowalnego kalkula- 
tora IBM. Jeśli komuś słowo kalkulator ko- 
jarzy się z pudełeczkiem niewielkich roz- 
miarów, które można schować w kieszeni, 
jest w błędzie. Otóż urządzenie o którym 
mowa, swoimi gabarytami odbiegało 
znacznie od dzisiejszych standardów. Po- 
wiem tylko, że jego długość wynosiła 
15,5 m, a wysokość tego cacka — 2,4 m. 
Wystarczy? Jeśli nie, to dorzucę jeszcze 
garść informacji. Ta rewelacyjna maszyna, 
nosząca oficjalnie nazwę Automatic Se- 
quence Controlled Calculator, łączyła w 
swojej konstrukcji nowoczesne, jak na owe 
czasy, urządzenia elektryczne i mecha- 
niczne z opracowaną przez firmę IBM 
techniką kart perforowanych. Zawierała w 
sobie około  800km przewodów 
elektrycznych, dwa miliony połączeń, 3500 
wielostykowych przekaźników  elektry- 
cznych z 35000 styków, 1464 dziesięciobie- 
gunowych przełączników i 72 sumatory. W 
czasie pracy, robiło to sporo hałasu. Twór- 
cą tej maszynerii był profesor Howard H. 
Aiken. Jeszcze jako 
doktorant, w 1937 r. 
opracował oryginalny 
projekt maszyny. 
Przez sześć lat pra- 
cowano nad jego rea- 
lizacją. Projekt ten 
znany jest bardziej 
pod nazwą „Harvard 
Mark I”. Później 
powstały nowsze ma- 
szyny z tej serii — 
„Mark II” mogący już 
rozwiązywać ' dwa 
problemy jednocześ- 
nie, „Mark III”, w któ- 
rym zastosowano 
taśmowe i bębnowe 
pamięci magne- 
tyczne, „Mark IV” 
zbudowany w opar- 
ciu o elementy pół- 
przewodnikowe. | tak 
rozpoczęła się era 
komputerów — kto by 
pomyślał? 

A jakie były losy 
„Marka I”? Pracował 
sobie poczciwina 
przez 12 lat w do- 
wództwie marynarki 
wojennej, a potem 
służył do celów dy- 
daktycznych i... re- 
klamowych. 

Obecnie 





nieco 


zdemontowany, tak do 1/3 swojej pierwot- 
nej postaci, jest obecny jako eksponat w 
holu Computation Laboratory profesora Ai- 
kena w Harvardzie. 


IBM ATAKUJE 

Firma IBM, która ostatnio coraz bardziej 
traciła znaczenie jako producent kompute- 
rów klasy PC na rzecz takich potentatów 
jak Dell czy Compaq, postanowiła przystą- 
pić do kontrnatarcia. Właśnie na rynek 
wchodzi nowa rodzina komputerów osobi- 
stych IBM Aptiva. Zdaniem IBM główną za- 
letą tego systemu jest jego ogromna przy- 
jazność dla użytkownika. Wszystkie mode- 
le charakteryzują się zwartą, estetycznie 
zaprojektowaną obudową. Model Multime- 
dia ma wbudowany moduł rozpoznawania 
głosu, urządzenia TV i Hi-Fi oraz obszerny 
przewodnik „Multimedia Guide”. 

Komputery Aptiva są również bardzo wy- 
dajne i oszczędne w pracy, a to dzięki za- 
stosowaniu kilku nowoczesnych rozwiązań 
technicznych i programowych. Na przykład 
program „Rapid Resume” pozwala na au- 
tomatyczne wyłączenie komputera, gdy 
jest on przez dłuższy czas nie używany. Za- 
pamiętywany jest przy tym aktualny stan 
systemu, tak że użytkownik po ponownym 


- uruchomieniu komputera może podjąć pra- 
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cę w dokładnie tym samym punkcie, w któ- 
rym ją przerwał. 

Innym udogodnieniem jest tzw. „Schedu- 
ler”, dzięki któremu Aptiva może samo- 
czynnie uruchomić się we wcześniej zada- 
nym czasie i przystąpić do wykonywania 
zadanych czynności. Funkcję tę można np. 
wykorzystać do automatycznego nadawa- 
nia faksów w nocy, gdy opłaty telefoniczne 
są niższe i mniejsze są zakłócenia na łą- 
czach. Komputer może też służyć jako 
swoisty budzik, wyświetlając na ekranie 
tekst przypominający o konieczności wyko- 
nania jakiejś czynności. 

Obecnie jedynym producentem kompu- 
terów rodziny Aptiva jest ośrodek IBM w 
Greenock w Wielkiej Brytanii. 


EKSPANSJA POWER PC 

Toshiba podpisała z IBM porozumienie o 
wykorzystaniu procesora PowerPC i innych 
technologii IBM w swych przyszłych syste- 
mach komputerowych. 

Jak widać PowerPC powoli zdobywa wio- 
dącą pozycję na rynku procesorów o archi- 
tekturze RISC. Procesor PowerPC wyko- 
rzystują lub zamierzają wykorzystywać w 
swych produktach takie firmy jak Apple, 
Canon, Bull, Hitachi, Thomson-CSF oraz 
3DO. 





* 20 czerwca 1994 
zmarł Jay Miner, czło- 
wiek będący jednym z 
głównych projektantów 
systemu Amigi. To była 
jedna z najbardziej zna- 
czących postaci w świe- 
cie projektantów sprzętu komputerowego. 
Swą pracę rozpoczął w firmie Atari i był 
współtwórcą najpierw konsol VCS (Video 
Computer System), a potem modelu Ata- 
ri 800. W Commodore zajmował się głównie 
projektowaniem oraz zastosowaniami słyn- 
nych układów specjalizowanych Amigi i 
współpracy w tej tematyce nie zaprzestał 
nawet po swym odejściu z Commodore. Nie 
było to jednak ostatnie z jego osiągnięć 
twórczych. Miner był później również jednym 
z głównych projektantów konsoli Atari Lynx. 
Był więc jak widać osobą, która po równi za- 
służyła się dwóm odwiecznym konkurentom 
— Commodore i Atari. 

e Z opóźnieniem docierają do nas szcze- 
góły i kulisy upadku firmy Commodore. O ile 
dziś wiadomo firma została w końcu zakupio- 
na. Przez kogo i na jakich warunkach — 
jeszcze nie wiadomo. Wiadomo jedynie, że 
brytyjski oddział — Commodore UK przejął 
kierowanie całym majątkiem Commodore, że 
produkcja Amigi i CD32 zostanie utrzymana, 
a na początku przyszłego roku powinny poja- 
wić się nowe modele (być może już z układa- 
mi AAA). Jakie były szczegóły upadku i prze- 
jęcia firmy? Trwało to tak długo (choć w poró- 
wnaniu z naszymi krajowymi procesami 
upadłościowymi — błyskawicznie!) wcale nie 
z braku chętnych do przejęcia firmy (jak swe- 
go czasu sugerowało jedno z pisemek kom- 
puterowych). Głównym problemem nie było 
także ustalenie wierzytelności. Największym 
dylematem było to, czy proces upadłościowy 
ma być prowadzony w USA, gdzie mieściła 
się centrala firmy, czy na Bahamach, gdzie 
oficjalnie firma była zarejestrowana. Istotne 
są tu szczegóły prawne, gdyż zgodnie z usta- 
wodawstwem USA przedstawiciele wierzy- 
cieli upadającej firmy mają decydujący głos 





To co ostatnio dzieje 
się w firmie Atari, podpo- 
rządkowane jest właści- 
wie tylko jednej sprawie 
nadrzędnej, a jest nią 
oczywiście „Jaguar”. 
Wszyscy pracownicy fir- 
my, począwszy od szeregowych popychaczy, a 
na szefostwie kończąc, mają świadomość, że 
powodzenie lub klapa przedsięwzięcia „Ja- 
guar”, to dla nich „być albo nie być”. Stąd też 
wszelkie inne sprawy leżą niejako poza zasię- 
giem zainteresowań firmy. Między bajki należy 
więc odłożyć projekty nowych modeli — następ- 
cy trochę wysłużonej już, ale wciąż bezkonku- 
rencyjnej dla potrzeb DTP „Teletki” i „Falcona” 
— komputera wymarzonego dla muzyków. 

Jeśli więc idzie o wieści „z frontu Jaguar”, to 
zanosi się że na to, że Jack Tramiel wraz z kad- 
rą, mogą spać spokojnie. W USA sprzedano 
już ok. 200 tys tych maszynek, a planuje się, że 
do końca tego roku „zejdzie” ich ok. 300 tys. 

W Europie, oficjalnie „Jaguary” sprzedawa- 
ny jest od początku września. Pierwsza partia 
tj. 20 tys. egzemplarzy zamówiona przez Euro- 
pejskich dystrybutorów została sprzedana w 
niespełna miesiąc. Atari ma 9 dużych dystrybu- 
torów na naszym kontynencie. 





przy postępowaniu upadłościowym. W pra- 
wie firm Bahama wierzyciele mają natomiast 
jedynie głos doradczy. A główni wierzyciele 
są nie byle jacy! Trójka wielkich firm ubezpie- 
czeniowych: Prudential Insurance Co., Pru- 
co Life Insurance Co. i Anchor National Life 
Insurance Co. domaga się od Commodore 
34 milionów dolarów, a Daewoo Telecom i 
Daewoo Corp. — 15 milionów dolarów. Całe 
zadłużenie Commodore było zaś równe 143 
miliony dolarów. Głównymi chętnymi do za- 
kupu były zaś zespół zarządzający oddzia- 
łem UK, Amstrad, Philips Electronics i Sam- 
sung Electronics (w późniejszym okresie po- 
jawiły się również pogłoski o zainteresowa- 
niu firmy Hawlett-Packard). Dopiero pod ko- 
niec lipca podjęto ostateczną decyzję, że 
sprawą upadłości Commodore International 
Ltd zajmie się Sąd Najwyższy Bahamów i od 
tego momentu zaczęło się tak naprawdę po- 
stępowanie upadłościowe. 

* W Europie firma Commodore trzyma się 
mocno już tylko w Wielkiej Brytanii i w Nie- 
mczech. Właśnie ostatnio zlikwidowano od- 





działy firmy we Francji, Belgii, Austrii i Szwaj- 
carii, a oddziały we Włoszech i Danii posta- 
wiono w stan likwidacji. 

* Nie zważając na aktualną sytuację w fir- 
mie Commodore, zespół Electronic Arts kon- 
tynuuje prace nad nową wersją znanego pro- 
gramu graficznego dla Amigi. Pakiet „DeLu- 
xe Paint V” ma oczywiście zawierać nowe re- 
welacyjne funkcje, ale szczegóły nie są 
jeszcze w pełni znane. 

* Holenderska firma Eureka opracowała 
Communicator - rozwiązanie sprzętowe 
umożliwiające podłączenie CD32 do dowol- 
nej Amigi lub peceta. Pozwala to wykorzy- 
stać CD32 jako wysokiej klasy czytnik dys- 
ków CD-ROM, umożliwia prezentacje multi- 
medialne włącznie z odtwarzaniem filmów 
(po dołączeniu modułu FMV), obsługę syste- 
mu PhotoCD oraz oczywiście odtwarzanie i 
obróbkę zwykłych nagrań dźwiękowych. 
Ukazał się już również Communicator II, 
który dodatkowo umożliwia podłączenie do 
CD32 klawiatury od Amigi 2000/3000. Urzą- 
dzenie kosztuje około 100 funtów. 


« 
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Wciąż kuleje oprogramowanie do tej 
pierwszej na świecie 64-bitowej maszynki. 
Wciąż odwlekane są terminy premiery nowych 
gier i to trochę psuje obraz całości, bo ile 
można czekać?! 

Pewnym optymizmem może napawać infor 
macja, że firma Atari podpisała niedawno u 
wę z innym potentatem w dziedzinie gier wk 
— firmą SEGA. Pakiet porozumień obe 
kilka ważnych pozycji m.in.: SEGA za sumę 
tys. dolarów wykupiła prawa do korzystani: 
swoich konstrukcjach z rozwiązań opraco! 
nych przez Atari; za dalsze 40 tys. dolarów SE 


GA wykupiła 5% akcji Atari; porozumienie zo- - 


bowiązuje dwie strony do wypuszczania no- 
wych tytułów jednocześnie na dwa systemy — 
„Jaguar”, „SEGA. 

Inny produkt Atari — przenośna konsola 
„Lynx”, która przy okazji promocji „Jaguara” 
przeżywa „drugą młodość”, powoli przyjmuje 
się także na naszym rynku. Jako, że jest to zja- 
wisko trwałe, a użytkowników tej sympatycznej 
maszynki przybywa w zastraszającym tempie, 


IO 





niech świadczy fakt, że w Polsce mają być pro- 
dukowane cartridge do Lynxa. Tu śpieszę z 
wiadomością, że nie będą to tylko gry, ale w 
* kręgu zainteresowań producentów leżą także 
ukacyjne. Pierwszy z nich powi- 
ę ż marcu '95 r., a do końca 
j tytułów ma sięgnąć ok. 
jednego programu os- 




















pu wych. Bnością (a właści- 
ieobecnością) „Jaguara ną targa ECTS, to 
—_nie jest tak, jak napisano. Fakt, że nie było od- 

dzielnej ekspozycji „Jaguara” w paw hali 





nących poznać możliwości t tj pi 
świecie 64—bitowej maszyny do gi 
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Wprowadzenie na początku lat 80. sy- 
stemu MIDI w znacznym stopniu proces 
ten ułatwiło. Nie dziwi dzisiaj nikogo na- 
grywanie materiału muzycznego przez 
muzyków w studiu wielkości typowego 
M3. Wielką w tym rolę odegrał kompu- 
ter, nieodzowny (dzięki znakomitemu 
oprogramowaniu) jako sekwencer, edy- 
tor brzmienia instrumentów klawiszo- 
wych lub wręcz jako narzędzie do two- 
rzenia barw. Ostatnio panująca opinia, 
że system MIDI i komputery odhumani- 
zowały muzykę, nie całkiem jest prawdą. 
Faktem jest, że nie trzeba być superin- 
strumentalistą, aby skomponować i na- 
grać dobrze brzmiący utwór. Jednak 
nikt nie będzie nagrywał suity fortepia- 
nowej Chopina nuta po nucie, krok po 
kroku, ponieważ zajęłoby mu to co naj- 
mniej pół roku! Minimalne umiejętności 





w technice gry na instrumencie są 
nieodzowne, nie mówiąc już o ogólnej 
teorii muzyki (jak komponować, co to są 
tercje, kwarty, tonacje, kadencje, nuty 
itp.). System MIDI daje np. możliwość 
komponowania muzyki składającej się z 
różnych instrumentów człowiekowi, 
który opanowaną ma np. gitarę. Artykuł 
ten będzie pierwszym, jaki chcę 
Państwu przedstawić z cyklu artykułów 
poświęconych zagadnieniom systemu 
MIDI, jak i wykorzystania w nim kompu- 
terów. 

W 1981 roku trzech dżentelmenów, 
związanych ściśle z działami konstruk- 
cyjnymi firm produkujących instrumen- 
ty elektroniczne tj. D. Smith z Sequential 
Circuits, 1. Kakehashi z Roland Corp. oraz 
T. Oberheim z Oberheim Electronics za- 
stanawiało się nad możliwościami ujed- 
nolicenia sposobów po- 
rozumiewania się in- 
strumentów wytwarza- 
nych przez różnych pro- 
ducentów. W ten spo- 
sób narodziła się idea 
(iniwersalnego Interfej- 
su ' Syntezatorowego 
(ang. Universal Synthe- 
siser Interface — (SI), 
który zapewniałby 
możliwość sterowania i 
wymiany informacji po- 
między syntezatorami, 
niezależnie od tego w 
jakim kraju powstały i 
jaka firma je wyprodu- 
kowała. Warto powie- 
dzieć, że w owym cza- 
sie na rynku panował 
kompletny bałagan, 
jeśli chodzi o komuni- 
kowanie się instrumen- 
tów ze sobą. Każda fir- 
ma dysponowała włas- 
nym rozwiązaniem, nie 
pasującym do instru- 
mentów innych firm. Po 
trwających ponad rok 
pracach nad nowym 
standardem, dokonano 
pierwszego udanego 
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połączenia dwóch instrumentów róż- 
nych firm. W styczniu 1983 roku po raz 
pierwszy zagrały razem Prophet 600 
(Sequential Circuits) oraz IP—6 z firmy 
Roland. Zmieniono także nazwę z (ISI na 
MIDI, która oznacza Cyfrowy Interfejs 
Instrumentów Muzycznych (ang. Musi- 
cal Instruments Digital Interface). Jak 
już mówiłem wcześniej, MIDI służy do 
komunikowania się ze sobą elektro- 
nicznego instrumentarium. Wszystkie 
urządzenia zaopatrzone w interfejsy MI- 
DI porozumiewają się poprzez kabel MI- 
DI (zwykła „piątka” DIN!), w którym in- 
formacje płyną w tylko jedną stronę — z 
MIDI Out (lub Thru) do MIDI in. MIDI 
ma 16 kanałów, a na każdym kanale mo- 
gą być przesyłane w tym samym czasie 
różne informacje. Informacjami MIDI są 
np. początek dźwięku, koniec dźwięku, 
początek modulacji dźwięku itp. Jedna 
taka informacja jest przesyłana w ciągu 
1ms (1/1000 s). Jeśli zagramy akord 
np. 7-głosowy, to MIDI potrzebuje na 
wysłanie takiej informacji 7 ms. Dlacze- 
go 7 ms, a nie 1 ms, mimo że grupa 
dźwięków została zagrana w tym samym 
czasie? Otóż na jednym kanale MIDI 
może być transmitowana tylko jedna in- 
formacja. Dlatego akord 7-głosowy wy- 
syłany jest na jednym kanale, dźwięk po 
dźwięku, jako bardzo szybki apreggio, a 
ponieważ szybkość jest ogromna, to 
ucho ludzkie nie wychwytuje takich 
opóźnień. Naciśnięcie klawisza na in- 
strumentach MIDI można określić jako: 
„Teraz klawisz (np. G3) został wciśnięty”. 
W tej informacji nie ma niczego o bar- 


" wie dźwięku, ponieważ barwę ustawiamy 


na instrumencie (lub module, który jest 
odpowiednikiem syntezatora, tylko bez 
klawiatury), który tę informację odbie- 
rze. Dzisiejszy instrument klawiszowy 
MIDI składa się z klawiatury i modułu 
brzmieniowego, które są jakby „połączo- 
ne” we wspólnej obudowie, tworząc syn- 
tezator. 

W ostatnim czasie bardzo dużą rolę w 
instrumentarium elektronicznym, tak 
studyjnym, jak domowym, zaczął odgry- 
wać komputer, głównie odgrywający ro- 
lę sekwencera. Sekwencer jest to urzą- 
dzenie służące do nagrywania, edycji i 
odtwarzania muzyki. Można powiedzieć, 
że spełnia on rolę taką samą, jak wielo- 
śladowy magnetofon, lecz na innej, nie- 
co odmiennej zasadzie. Sekwencer zapi- 
suje w swojej pamięci tylko komunikaty 
MIDI, a nie konkretne dźwięki. Sekwen- 
cer zapisuje także informację taką, jak 
numer dźwięku wybranego przez nas do 
zagrania swej partii. 

Sekwencer daje dość ciekawe możli- 
wości, jeśli chodzi o edycję dźwięku. Do- 
wolne melodie mogą być „wgrane” w do- 
wolnym tempie, nawet bez zachowania 
rytmu. Odpowiednie opcje przyśpieszą i 
wyrównają naszą „twórczość” o konkret- 
ną, z góry ustaloną wartość np. 4/4. 
Dzięki temu można nagrać nawet naj- 
bardziej karkołomne solo w tempie dość 
powolnym, a przy przyśpieszeniu i wyró- 
wnaniu nasze solo zabrzmi śmiertelnie 
zawodowo. Są to tylko niektóre funkcje 
sekwencera. Współczesne sekwencery 
dzielimy na dwie grupy: sprzętowe (jako 


osobne urządzenie MIDI) i programy 
komputerowe, które czynią z naszego 
komputera wysokiej klasy sekwencer 
(który na ogół jest o wiele bardziej roz- 
budowany od oddzielnego urządzenia 
MIDI tego typu). Obecnie oprogramo- 
wanie sekwencerowe dostępne jest na 
prawie wszystkie komputery z pamięcią 
powyżej 1 MB. Najpopularniejszymi 
komputerami dysponującymi złączami 
MIDI są komputery firmy Atari (ST, TT, 
Falcon), jednak coraz liczniejsza rzesza 
użytkowników komputerów klasy IBM 
PC i Macintosh nie jest pokrzywdzona 
(do komputerów tej klasy potrzebne są 
jednak interfejsy MIDI, np. Roland 
MPU-401). Najpopularniejszym pro- 
gramem sekwencerowym na komputer 
jest Cubase niemieckiej firmy Steinberg. 
Dostępny jest on na komputery Atari, 
jak również IBM i Macintosha. Oczywi- 
ście na rynku dostępne jest także inne 
oprogramowanie, np. amerykański Ca- 
kewalk (na IBM PC powyżej 2 MB), nor- 
weski Musicator GS (także na kompute- 
ry IBM PC z pamięcią 4 MB), mniej zna- 
ny program Tentrax Rolanda (instru- 
menty klawiszowe), a także MIDI Packet 
na ST. 

Do tworzenia własnej muzyki potrzeb- 
ne nam zatem będą minimum: kompu- 
ter (np. najpopularniejszy wśród muzy- 
ków Atari 1040 ST z oprogramowa- 
niem) i dowolny syntezator ze złączem 
MIDI. Bardzo ważną sprawą jest to, aby 
nasz syntezator posiadał w swym 
„wnętrzu” urządzenie zwane „Multi- 
timbral”. Obecnie wszystkie instrumenty 
posiadają tę opcję, jednak starsze nie- 
stety nie. Na czym ona polega? Otóż, 
aby instrument nadawał się do współ- 
pracy z komputerem, to musi wydawać z 
siebie więcej niż jeden dźwięk jedno- 
cześnie, w tym samym czasie na różnych 
kanałach MIDI. Dzisiejsze instrumenty 
posiadają zawyczaj 16-częściowy 
multitimbral. Oznacza to, że sek- 


Ś ś z "MO 
wencer może zarejestrować na 


16 ścieżkach, 16 różnych infor- 







macji o brzmieniach (np. 1 ścieżka — 
trąbka, 2 ścieżka — klawesyn, 3 ścieżka 
— gitara itd.), a po odtworzeniu słyszymy 
nasz 16-ścieżkowy utwór z dowolnymi 
brzmieniami. Instrument multitimbralny 
różni się tym od normalnego, że posiada 
16 oddzielnych generatorów dźwięku 
(jakby 16 modułów wewnątrz obudowy), 
a zwyczajny instrument tylko jeden ge- 
nerator. Jeżeli użylibyśmy instrumentu 
nie- multitimbralowego, to po nagraniu 
np. 16 ścieżek usłyszelibyśmy utwór 

grany na wszystkich ścież- 
kach tym samym 
brzmieniem, a nie 
różnymi! Oczywiście 
do gry w studiu, 
gdzie istnieje więcej 
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niż kilka instrumentów, nie jest to takie 
ważne, ponieważ wszystkie instrumenty 
podłączone są pod jeden sekwencer i 
wtedy każdy instrument jest jakby jedną 
częścią timbrala. Multitimbrala nie po- 
siada np. dość popularny instrument kla- 
wiszowy Roland D—50. Bardzo ważną 
sprawą jest także to, ilu głoso- 
wy jest nasz instrument. Je- 
żeli posiada np. 24-głosową 
polifonię, to oznacza to, że 
można wcisnąć jednocześ- 
nie (jeżeli starczy nam 
palców u rąk i nóg) 24 
klawisze. W praktyce 
wygląda to tak, że nie 
można nagrać na każ- . 
dą z 16 ścieżek sek- 
wencera partii 24-gło- 
sowej (pomijając na- 
szą fizjologię). 
Liczba głosów dzieli 
się niestety na po- 
szczególne części 
multitimbrala. I 
tak, jeżeli np. za- 
gramy na 1 ścież- 
ce 8-głosowe pia- 
nino, na 2 ścieżce — 
8-głosowe stringi, na 3 — 8-głoso- 
we esemble, to musimy na tym poprze- 
stać ponieważ nie nagramy już nic, bo 
naszemu instrumentowi zabraknie już 
głosów. Oczywiście w praktyce nie wy- 
gląda to tak drastycznie, jak na przykła- 
dzie. 
Najprostsze połączenie naszego kom- 
putera z instrumentem lub modułem w 
standardzie MIDI wygląda tak: 
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Warto dodać, że w systemie MIDI . 
może ze sobą współpracować max. 16 * 
instrumentów. 


E Piotr Dyjak z zespołu „1-34” 
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PORADNIK 
WŁAMYWACZA 


Dawno, dawno temu, gdy na świecie nie- 
podzielnie panowały komputerki 8— bitowe, 
w każdym szanującym się piśmie kompute- 
rowym musiała być rubryka „Peek 8 Poke” 
— kto to jeszcze pamięta? Wraz z nasta- 
niem ery maszynek 16- bitowych, rubrykę 
w której znajdowały się ułatwienia, 
sztuczki, kody itp. przemianowano na „Tips 
8. Tricks”, co było bliższe rzeczywistości. 
Dlaczego? Proste, żeby uzyskać nieśmier- 
telność w takim, dajmy na to, ZX Spectrum 
czy Atari XE, trzeba było grzebać się w pro- 
gramie, szukać odpowiednich komórek pa- 
mięci i zmieniać ich wartości. W przypadku 
Amigi czy Atari ST sprawa była o wiele łat- 
wiejsza, gdyż autorzy gier zostawiali po 
prostu „furtkę” umożliwiającą dodanie 
sobie np. nieskończonej ilości energii, czy 
też dodatkowych żyć. Wystarczyło tylko 
znać odpowiednie hasło i wpisać je gdzie 
trzeba, bez konieczności „wgryzania” się w 
strukturę programu. Wraz z  roz- 
powszechnieniem się komputerów klasy 
PC, wróciła moda na „włamywaczy”. Oka- 
zało się bowiem, że dysponując prostym 
edytorem dyskowym możesz ułatwić sobie 
życie w wielu grach. 

Jakiś czas temu (w pierwszym numerze 
„Gier Komputerowych”) pojawił się artykuł 
dotyczący „grzebania się” w plikach zapi- 
sywanych przez grę „X-Wing”. Skutkiem 
tego było sporo listów świadczących o 
zainteresowaniu tym tematem, ale ku na- 
szemu zdziwieniu, nie były to pochodzące 
od Was informacje jak ułatwić sobie życie, 
ale prośby o pomoc — wielu z Was chciało- 
by wykonać taką operację, ale nie wie jak 
się do tego zabrać. Chciałbym, aby ten ar- 
tykuł pomógł Wam w rozpoczęciu walki z 
oporną materią — zapisami gier (a należy 
pamiętać, że rozbrojenie save gry bywa 
często o wiele ciekawsze od niej samej). 

Tym samym, zapowiadam powstanie sta- 
łej rubryki w miesięczniku „Gry Komputero- 
we”, w której przedsawiać będziemy sposo- 
by na ułatwienie sobie życia w popular- 
niejszych grach. Ale oczywiście żeby móc 
robić to samodzielnie, będziecie najpierw 
musieli dokładnie zapoznać się artykułem 
poniżej. 


POJĘCIA PODSTAWOWE 

Na początek wyjaśnię Wam kilka pojęć; 
zaczniemy od samych podstaw: 

1. bit (BIT) jest najmniejszą jednostką in- 
formacji; może on przyjąć tylko jedną z 
dwu wartości: 0/1 (zgaszony — zero lo- 
giczne / ustawiony — jedynka logiczna); 

2. bajt (BYTE) — ciąg ośmiu bitów; przed- 
stawia liczbę z zakresu 0—255 za pomocą 

3. systemu ' binarnego (BINARY SY- 
STEM) - system kodowania liczb mający 
tę przewagę nad systemem dziesiętnym 
(DECIMAL SYSTEM) (używanym w natural- 
ny sposób przez nas — mamy w końcu po 
dziesięć palców u rąk), że do zapisania go 
za pomocą sygnałów elektrycznych wy- 


starczą dwa napięcia: niskie (zero logiczne 
— fałsz) i wysokie anie logiczna — 
prawda), a nie dziesięć. Ma natomiast po- 
ważną wadę — jest bardzo długi przy zapi- 
sywaniu (np. liczba dziesiętna 231, to bi- 
narna 11100111), czemu zapobiega się sto- 
sując 

4. system szesnastkowy (HEXAGONAL 
SYSTEM). Cyframi w nim są dziesiętne cyf- 
ry od „O0” do „9” i litery od „A” do „F”. Zapis 
bajtu (patrz wyżej) jest dzięki temu krótszy 
(i wygodniejszy) — osiem bitów dzieli się na 
dwie grupy po cztery i np. wymienioną wy- 
żej liczbę 231 w systemie szesnastkowym 
zapisuje się jako E7. 

5. plik (FILE) — jest to główny przedmiot 
naszego zainteresowania — ciąg bajtów, 
przez operacje na których chcemy ułatwić 
sobie życie. Identyfikator pliku to ciąg zna- 
ków: na komputerach PC składa się z oś- 
mioznakowej nazwy (od jednego do ośmiu 
znaków — liter, cyfr i niektórych symboli) i 
opcjonalnie kropki („.) i trzyznakowego 
rozszerzenia (do trzech znaków — reszta 
ograniczeń jak wyżej); na innych kompute- 
rach są inne ograniczenia co do długości 
nazw. Plik zapisywany jest na dysku w po- 
staci ciągu 

6. sektorów (SECTOR) — pewna liczba 
bajtów (np. 512) ułożona w 

7. klastry (CLUSTER) — grupy zawiera- 
jące kilka sektorów (np. 4, 8 lub 16). Są 
one powodem, że gdy klaster jest 16 sek- 
torowy (partycja — dysk twardy około 


pozwala na odnalezienie odpowiedniej in- 
formacji; 

8. katalog (podkatalog) (DIRECTO- 
RY/SUBDIRECTORY) — „miejsce składo- 
wania” i organizacji plików na dysku twar- 
dym lub na dyskietce. 

9. edytor dyskowy (DISK EDITOR) — 
st służący do zmian zawartości pli- 

ków. 

10. offset bajtu (OFFSET) — odległość 
bajtu od początku pliku. 


Ta ilość informacji wydaje mi się wy- 
starczająca jak na początek, wyjaśnię 
jeszcze tylko to, co nazwałem kilobajtem: 
jest to oznaczenie 1024 bajtów (a nie do- 
kładnie tysiąca jak wskazywałaby nazwa) 
— jest to dwa do potęgi dziesiątej bajtów. 
Kolejną jednostką jest MB — megabajt 
(1024 kilobajty = 1048576 bajtów) i GB — 
gigabajt (1024 MB = 1073741824 bajty). 
Być może ta ostatnia ilość wydaje się 
bardzo duża (zbyt duża, żeby ją tu poda- 
wać), ale ostatnio pojawiają się gry wyda- 
wane na kilku CD—-ROMach (a już np. trzy 
płytki CD-ROM mają pojemność blisko 
2 GB). 

Napomknąłem nieco wcześniej o syste- 
mie dwójkowym (Binarnym), dziesiątko- 
wym (Decymalnym) i szesnastkowym 
(Heksagonalnym); teraz wyjaśnię bliżej o 
co chodzi: 

1. SYSTEM DZIESIĘTNY — najstarszy, 
naturalny dla ludzi system liczenia. Zawie- 
ra on dziesięć cyfr, których pozycja w 
liczbie określa ich wagę (każdą cyfrę 
liczby mnoży się przez dziesięć do potęgi 
o jeden mniejszej niż pozycja danej cyfry); 

2. SYSTEM DWOJKOWY - ma dwie 
cyfry (0 i 1), których pozycja w liczbie 
określa, czy należy podnieść dwójkę do 
danej potęgi, czy też nie. Liczba w syste- 
mie dwójkowym jest ciągiem cyfr (np. dwa 
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250 MB), a sektor ma 512 bajtów (klaster 
ma długość 8 KB — kilobajtów), to zapisa- 
nie dziesięciu plików każdy o długości np. 
100 bajtów zajmie pełne 80 KB. Wynika to 
stąd, że klaster może należeć tylko do jed- 
nego pliku (a gdy jest inaczej, to bardzo 
źle — występują tzw. crosslinkowania) i 
jest oznaczany jako zajęty, nawet jeśli za- 
pisany jest tam jeden bajt; klaster jest 
zatem najmniejszą jednostką alokacji. Or- 
ganizacja tego rodzaju, mimo że niezbyt 
efektywna w przypadku dużej ilości ma- 
łych plików, jest jednak konieczna — dzię- 
ki temu „nawigator” dysku — tablica FAT — 
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razy po cztery — jeden bajt): 
lejnych > od lewej: 


2 (dwa do ko- 


7 — 128 
6 — 64 
5-32 . 
4 - 16 
3-8 
2-4 
1-2 
0-1. 


Za pomocą tych wartości można zapisać 
dowolną liczbę z zakresu 0—255 (przez do- 
dawanie — dla wartości 1 — lub nie — dla 0 — 
odpowiednich składników): np. 


11001100(b)=128+64+8+4(d)=204(d). 

Liczbę z systemu dziesiętnego można 
przeliczyć na binarny w podobny sposób: 
odejmujemy (od najwyższej) kolejne war- 
tości — jeśli wynik jest większy lub równy 
zero, to piszemy 1; jeśli wynik jest ujemny, 
to piszemy 0: np. 170(d): 

170-128=42 (1xxxxxxx(b)) 

42-640 (10xxxxxx(b)) 

42-32=10 (101xxxxx(b)) 

10-16:0 (1010xxxx(b)) 

10-8=2  (10101xxx(b)) 

2-40  (101010xx(b)) 

2-2=0  (1010101x(b)) 

0-10  (10101010(b)) 

a liczba 98(d): 

98-128:0 (0xxxxxxx(b)) 

98-64=34 (01xxxxxx(b)) 


34-32=2 (011xxxxx(b)) 
2-160  (0110xxxx(b)) 
2-80  (01100xxx(b)) 
2-40  (011000xx(b)) 
2-2=0  (0110001x(b)) 
0-1:0  (01100010(b)) 


3. SYSTEM HEKSAGONALNY — opiera 
się na szesnastu cyfrach: dziesięć „zwyk- 
łych” cyfr (0-9) i sześć „dodatkowych” (li- 
tery A-F). Jest on całkowicie sztuczny — 
- wymyślony jedynie dla krótszego (i wygod- 
niejszego) zapisu liczb binarnych: 

bin — dec — hex 


0000 - 0-0 
0001-1-1 
0010-2-2 
0011-3-83 
0100 - 4 - 4 
0101-5-5 
0110-6-6 
0111 --7- 7 
1000-8-8 
1001-9-9 
1010 -10-A 
1011-11 -B 
1100 - 12 - C 
1101 - 13- D 
110-14-E 
111-15-F 


Skoro cztery bity można przedstawić za 
pomocą jednej cyfry szesnastkowej, to do 
zapisu wartości bajtu należy użyć dwóch, 


np. 
170(d)= 1010 1010(b)= AA(h) (dwie gru- 
py 1010(b)=A(h)), 


156(d)= 1001 1100(b)= 9C(h) (grupa 
1001(b)=9(h) i grupa 1100(b)=C(h)), 

208(b)= 1101 0000(b)= DO(h) (grupa 
1101(b)=D(h) i grupa 0000(b)=O(h)). 

Liczby większe niż 255 wymagają zasto- 
sowania kolejnego bajtu — za pomocą 
dwóch bajtów można zapisać już liczby z 
zakresu 0—65535, a uzyskuje się to za po- 
mocą rozróżnienia bajtów: jeden tzw. 
młodszy jest traktowany bezpośrednio 
(wartość jego jest odczytywana bez żad- 
nego mnożnika), a drugi (starszy) jest 
mnożony przez 256. Jeśli przyjęlibyśmy, 
że najpierw zapisujemy bajt starszy, a 
później młodszy, to dwubajtowo: 


255(d)= 00 FF = 0000 0000 1111 1111(b) 
256(d)= 01 00 = 0000 0001 0000 
0000(b) (256*1(d)+0) 


957(d)= 03 BD = 0000 0011 1011 1101(b) 
(256*3(d)+189(d)) 

Jeśli liczba przekracza 65535 — stosuje 
się trzeci bajt, który z kolei mnoży się przez 


65536 i tak do skutku (czwarty, piąty, szó- 
sty itd. bajt znaczący). 

Prawda, że to jest bardzo proste? Pewnie 
tak, ale w praktyce używa się kalkulatorów 
pozwalających na bardzo szybkie przeli- 
czanie wartości z różnych systemów, gdyż 
przeliczanie metodą „papierową” dużych 
liczb jest długie, trudne i pracochłonne. 
Jeśli nie posiadasz takiego pożytecznego 
urządzonka, to w np. edytor dyskowy z pa- 
kietu „Norton Utilities 7.0” — „Norton Disk 
Editor 1.0” — jest „wszyty” kalkulator (menu 
TOOLS, pozycja CALCULATOR), umożli- 
wiający takie operacje; wprawdzie prymity- 
wny i toporny w użyciu, ale „na bezrybiu i 
rak ryba”. 

Jeszcze tylko jedna, ale za to bardzo 
ważna informacja: w komputerach kompa- 
tybilnych z IBM PC zastosowano charakte- 
rystyczny sposób zapisu liczb wielobajto- 


Uruchomiony w ten czy inny sposób udo- 
stępnia sporą ilość możliwości; funkcje uło- 
żone są w kilku rozwijalnych menu możli- 
wych do osiągnięcia poprzez naciśnięcie 
klawisza ALT i pierwszej litery nazwy menu, 
naciśnięcie klawisza F10 lub kliknięcie le- 
wym przyciskiem myszy na interesującej 
nas nazwie. Niektóre opcje są możliwe do 
osiągnięcia za pomocą kombinacji klawiszy 
(jeśli tak jest, to będzie to zapisane obok na- 
zwy komendy). A oto jest struktura menu: 


1. Menu OBJECT — obiekty: 

1.1. DRIVE (ALT+D) — otwiera się okno słu- 
żące do wyboru aktywnego napędu; można 
wybrać edycję dysków logicznych i fi- 
zycznych (przełącznik LOGICAL DRIVE/PHI- 
SICAL DRIVE). Dyski fizyczne to np. dyskiet- 
ki i dyski twarde; logicznymi napędami są 
obiekty utworzone na dyskach fizycznych 
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wych. Jeśli liczba zawiera co najmniej dwa 
bajty, to najpierw jest zapisywany bajt 
młodszy, a PÓŹNIEJ starszy. W innych 
komputerach (np. rodziny AMIGA) jest 
przyjęty „normalny” (logiczny) sposób zapi- 
su: najpierw bajt starszyy a później 
młodszy. 

Zakończę na tym ten nieco przydługi 
(mam nadzieję, że nie przynudny) wykład 
teoretyczny i przejdę do konkretów — in- 
strukcji obsługi wspomnianego wcześniej 
edytora dyskowego „Norton Disk Editor 
1.0” — jednego z najlepszych programów 
tego rodzaju. 

Program można obsługiwać za pomocą 
myszki (używa się jedynie lewego jej kla- 
wisza do przełączania opcji i wykonywa- 
nia operacji) lub klawiatury (kursory — 
strzałki w lewo, prawo, do góry i do dołu — 
używane do poruszania się po aktualnej 
opcji i klawisz TAB oraz SHIFT+TAB służą- 
ce do „przeskakiwania” między opcjami; 
klawisz space służy do przełączania opcji, 
a klawisz ENTER (RETURN) do za- 
twierdzania operacji). Edytor może być 
uruchomiony na dwa sposoby — jeden to 
wystukanie jego nazwy: DE (lub diskedit) 
co powoduje odczytanie drzewka katalo- 
gów Twego dysku — wybranie pliku jest 
możliwe za pomocą kursorów i klawisza 
ENTER oraz przez wywołanie: DE na- 
zwa__pliku.rozszerzenie "(gdzie —na- 
zwa__pliku — maksymalnie osiem zna- 
ków, rozszerzenie — trzy znaki; są to ogra- 
niczenia DOS'u dla nazw plików), co po- 
woduje otwarcie pliku do odczytu lub edy- 
cji (zależnie od konfiguracji programu). 
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(np. skompresowany programem Double- 
Space z MS-DOS'u 6.x dysk twardy czy dys- 
kietka będzie widoczna jako dwa napędy — 
fizyczne urządzenie (HOST-DRIVE) i lo- 
giczne) oraz w pamięci — np. RAM-dysk. 

1.2. DIRECTORY (ALT+R/) — wywołanie od- 
czytanego wcześniej drzewka katalogów 
(lub, jeśli program został uruchomiony z pa- 
rametrem — nazwą pliku — przeskanowanie 
struktury dysku), co umożliwia poruszanie 
się po nim za pomocą kursorów (zmiana ak- 
tualnego katalogu). 

1.3. FILE (ALT+F) — wyszukiwanie pliku w 
katalogu za pomocą tzw. maski (symbol 
gwiazdki zastępuje ciąg znaków; np. *sve 
pokaże wszystkie pliki z rozszerzeniem 
„SVE”. Symbol znaku zapytania zastępuje 
jeden znak; np. ?.BAT pokaże spis 
wszystkich plików z rozszerzeniem „BAT” i 
nazwie jednoznakowej (czyli np. „1.BAT”, 
„0.BAT”, „Z.BAT” itp.)). 

1.4. CLUSTER (ALT+C) — możliwość bez- 
pośredniej edycji klastra o znanym numerze 
(limitowanym pojemnością dysku na którym 
operujesz); 

1.5. SECTOR (ALT+S) — edycja konkretne- 
go sektora na dysku logicznym; dla dysku fi- 
zycznego natomiast jest 

1.6. PHISICAL SECTOR (ALT+P) — edycja 
sektora fizycznego 

1.7. ist/2nd FAT (ALT+F1/ALT+F2) — odczyt 
zawartości pierwszej/drugiej tablicy FAT 

1.8. MEMORY DUMP (ALT+M) — przeglą- 
danie zawartości pamięci; możliwe jest np. 
skopiowanie części pamięci do bufora (CLIP- 
BOARD) (pewien fragment pamięci lub tym- 
czasowy plik dyskowy służący do chwilowe- 
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go przechowywania danych), skąd można z 
kolei przepisać go do pliku 

19. CLIPBOARD — podgląd i edycja 
„schowka” — bufora 

1.10. EXIT (ALT+X) — wyjście z programu 


2. Menu EDIT — edycja 

2.1. UNDO (CTRL+U) — cofnięcie dokona- 
nej ostatnio operacji (o ile jest to jeszcze 
możliwe) 

2.2. MARK (CTRL+M) — zaznaczanie gru- 
py bajtów do wykonywania na nich różnego 
rodzaju operacji 

2.2. COPY (CTRL+C) — kopiowanie za- 
znaczonego wcześniej segmentu danych do 
bufora 

2.3. PASTE OVER (CTRL+V) — wstawia do 
pliku, od aktualnej pozycji kursora, zawar- 
tość bufora (UWAGA!!! zastępuje stare war- 
tości nowymi!!!) 

2.4. FILL — wypełnianie zaznaczonego 
fragmentu określoną wartością — możemy 
wybrać liczbę lub znak (z pojawiającej się 
tablicy ASCII - „standardowego” zestawu 
znaków; słówko „standard” jest w cudzysło- 
wie, gdyż tak naprawdę zależy on od tzw. 
strony kodowej) 

2.5. WRITE CHANGES (CTRL+W) — pole- 
cenie zapisu dokonanych zmian na dysk 

2.6. DISCARD CHANGES — cofa wszelkie 
zmiany wykonane od czasu ostatniego zapi- 
su na dysk 


3. Menu LINK — otwieranie 

3.1. FILE (CTRL+F) — pliku 

3.2 DIRECTORY (CTRL+D) — katalogu 

3.3. CLUSTER CHAIN (FAT) (CTRL+T) — 
klastra 


3.4. PARTITION — partycji dysku twarde- 


go 

3.5. WINDOW — okien (NDE ma możli- 
wość pracy na dwóch niezależnych ok- 
nach) 


4. Menu VIEW AS — określenie sposobu 
wyświetlania 

4.1. HEX (F2) — bardzo wygodny sposób 
przeglądania zawartości plików: na ekranie 
jest czternaście wierszy; w wąskiej, lewej 
kolumnie podawany jest offset pierwszego 
bajtu w danej linii. W środkowej kolumnie 
jest podawana szesnastkowo wartość ko- 
lejnych szesnastu bajtów (w dwóch gru- 
pach po osiem bajtów), a w prawej jest wi- 
dok znaków o wartościach takich jakie ma- 
ją poszczególne bajty (według kodów AS- 
CII). 

4.2. TEXT (F3) — widok pliku tekstowgo 
(nałożony jest filtr znakowy — znaki spoza 
określonego zakresu nie są wyświetlane) 

4.3. DIRECTORY (F4) — widoczny jest ka- 
talog dysku (skasowane pliki i katalogi są 
podświetlone — na monitorze kolorowym 
są czerwone) 

4.4. FAT (F5) — wypisuje. zawartość 
klastrów 

45. PARTITION TABLE (F6) — wypisuje 
zawartość tablicy partycji 

4.6. BOOT RECORD (F7) — zawartość 
sektora startowego dysku 

4:7. SPLIT WINDOW/UNSPLIT WIN- 
DOW (SHIFT+F5) — utworzenie/zamknię- 
cie drugiego okna 

4.8. GROW WINDOW (SHIFT+F6) — po- 
większenie aktualnego okna o jedną linię 

4.9. SHRINK WINDOW (SHIFT+F7) — 


zmniejszenie-aktualnego okna o jedną linię 
4.10. SWITCH WINDOW (SHIFT+F8) — 
przełączenie okna aktywnego 


5. Menu INFO — różnego rodzaju przy- 
datne informacje 

5.1. OBJECT INFO — garść informacji o 
obiekcie na którym pracujesz (nazwa, atry- 
buty, data i czas ostatniej modyfikacji, kla- 
ster początkowy) 

5.2. DRIVE INFO — nieco informacji o ak- 
tualnym napędzie (logiczny/fizyczny, liczba 
bajtów na sektor, liczba sektorów w 
klastrze, liczba klastrów na dysku — okreś- 
lenie jego pojemności oraz typ FAT'u) 

5.3. MAP OF OBJECT — mapa zajętości 
dysku; zależnie od typu obrabianego obiek- 
tu zaznaczane są różne ciekawe rzeczy: 
grupy klastrów, w których zapisany jest plik, 
układ plików, czy obłożenie wolnego 
miejsca na dysku 


6. Menu TOOLS — narzędzia 

6.1. FIND (CTRL+S) — wyszukiwanie cią- 
gu znaków (z ignorowaniem wielkości liter 
lub z dokładnym porównaniem, jeśli włą- 
czona jest opcja poniżej okienka wprowa- 
dzania wartości). Możliwe jest także bezpo- 
średnie wprowadzenie poszukiwanego cią- 
gu wartości szesnastkowych 

6.2. FIND OBJECT — poszukiwanie 
obiektów: ' PARTITION/BOOT _ (party- 
cji/bootsektora (sektora startowego)), FAT 
(tablicy FAT) i SUBDIRECTORY (podkata- 
logu) 

6.3. FIND AGAIN (CTRL+G) — poszuki- 
wanie kolejnego wystąpienia ciągu zazna- 
czonego w (6.1.) 

6.4. WRITE OBJECT TO (ALT+W) — za- 
pis edytowanego obiektu w postaci: FILE 
(pliku), CLUSTER (klastra) i SECTOR (sek- 
tora) 

6.5. PRINT OBJECT AS (CTRL+P) — wy- 
druk zapisu do pliku (FILE) lub na drukar- 
kę (LPT1) w formacie HEX (w postaci takiej 
jak 4.1. na ekranie), katalogu, tablicy FAT, 
sektora startowego i tablicy partycji. 

6.6. RECALCULATE PARTITIONS — po- 
nowne przeliczenie partycji 

6.7. COMPARE WINDOWS — porówny- 
wanie zawartości otwartych okien 

6.8. SET ATRIBUTES — ustawianie atry- 
butów otwierania pliku — bitów protekcji 
(RWED — Readable (do odczytu), Writeab- 
le (do zapisu), Editable (do edycji) i Dele- 
table (do kasowania)) 

6.9. SET DATE/TIME — ustawianie da- 
ty/czasu modyfikacji pliku 

6.10. CALCULATOR — funkcja jest chyba 
dosyć jasna... 

6.11. EDIT DISK PARAMETERS — zmia- 
na parametrów dysku; NAWET NIE URU- 
CHAMIAJ TEJ OPCJI, JEŚLI NIE WIESZ 
NA PEWNO CO MOŻESZ, A CO NIE!!! 
Jeśli dokonasz błędnej operacji, to istnieje 
poważne niebezpieczeństwo uszkodzenia 
danych na dysku (może się to skończyć 
np. koniecznością sformatowania go i stra- 
ceniem jego zawartości). 

6.12. USE 1ist/2nd FAT TABLE — przełą- 
czanie aktywnej tablicy FAT 

6.13. ASCII TABLE — tablica znaków i ko- 
dów ASCII 

6.14. CONFIGURATION — konfiguracja 
programu: 


— [x]. READ ONLY — otwarte pliki przezna- 


40 WYDANIE SPECJALNE e COMPUTER STUDIO 


czone są tylko do oglądania, a nie edycji 

- [x] QUICK MOVE — szybkie przesuwa- 
nie się po pliku 

— [x] AUTO VIEW — automatyczny dobór 
metody wyświetlania jest odpowiedni dla da- 
nego typu pliku: pliki tekstowe są otwierane 
jako tekst (4.2), inne jako ciąg bajtów (4.1) 

— [x] QUICK LINKS — dozwolone jest ot- 
wieranie plików przez naciśnięcie klawisza 
ENTER przy przeglądaniu katalogu 

— [x] EXIT PROMPT — wymaganie po- 
twierdzenia żądania opuszczenia programu. 

— [0] show all characters — wypisuje pełną 
zawartość pliku 

— [0] VIEW WORDSTAR FILES — pliki są 
traktowane jako wynikowe WordStara i nakła- 
dany jest na nie pewien rodzaj filtru znako- 
wego 

— SAVE/OK/CANCEL -— zapis/potwierdze- 
nie zmian (dla aktualnej sesji, tj. do czasu 
opuszczenia programu)/odwołanie zmian 
konfiguracji 


7. Menu HELP — pomoc 

7.1. INDEX — ułożone alfabetycznie infor- 
macje o progamie 

7.2. About — wypisanie informacji na te- 
mat dostępnej pamięci, wersji programu i na 
kogo pakiet Norton Utilities został zare- 
jestrowany. 

Na tym kończą się opcje programu i zosta- 
je praktyka: podczas edycji pliku w postaci 
HEX (4.1) możesz użyć klawisza TAB, aby 
przeskakiwać między kolumną wartości 
(gdzie wpisywać możesz wartości szes- 
nastkowe) i znakową, gdzie możliwe jest 
bezpośrednie wstukiwanie znaków z klawia- 
tury. Poza standardowymi ruchami kursorów 
— o jednen znak lub linię — można wykorzy- 
stać jeszcze kilka kombinacji klawiszy: 

— HOME/JEND — skok na początek/do 
końca pliku 

— CTRL+HOME/CTRL+END — skok do 
początku/do końca bieżącego sektora 

— PAGE UP/PAGE DOWN — przewinię- 
cie ekranu do góry/do dołu 

- . CTRL+PAGE " UP/CTRL+PAGE 
DOWN — skok do początku poprzednie- 
go/następnego sektora 

Kiedy będziesz próbować wychodzić z 
sektora, w którym dokonane zostały jakieś 
zmiany lub będziesz próbować opuszczenia 
programu bez wykonanego zapisu dokona- 
nych zmian pojawi się okienko z trzema 
przyciskami: 

— WRITE — zapisanie zmian wykonanych 
w sektorze i przejście do dalszej części pli- 
kułopuszczenie programu 

— DISCARD — wycofanie zmian wykona- 
nych w sektorze i przejście do dalszej części 
pliku/opuszczenie programu 

- REWIEW — powrót do edytowanego 
sektora 

Na koniec zostawiłem dwie rady: 

NIGDY NIE RÓB TEGO, CZEGO NIE RO- 
ZUMIESZ I NIE WIESZ JAK ZADZIAŁA! JEŚ- 
LI DOKONUJESZ JAKICHKOLWIEK ZMIAN 
W PLIKCH PROGRAMÓW CZY DANYCH - 
WCZESNIEJ WYKONAJ ICH KOPIĘ! 

Życzę wszystkim „grzebaczom” miłej i 
owocnej pracy 

Konkretne przykłady ułatwień znajdziecie 
już w najbliższym numerze czasopisma „Gry 
Komputerowe”. Zapraszamy do lektury. 


opracowanie: Witold Stolarski 
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koko konsola 


| o gie kolorze ze 
| wspaniałym dźwiękiem. 


4096 kolorów, 16-bitowy procesor graficzny taktowany zegarem 16 MHz, regulowanie głośności czterokanałowego 

+ dźwięku stereo, stereofoniczne gniazda słuchawkowe, regulacja jasności obrazu, podświetlenie ekranu, 3,5” kolorowy 
wyświetlacz LCD wysokiej rozdzielczości, dla leworęcznych — obracanie obrazu o 180%, przycisk pauzy, dwie pary 
przycisków fire, 7 dodatkowych funkcji, 8-kierunkowy joypad, gniazdo sieciowe umożliwiające podłączenie do 8 Lynxów 
na raz; zasilanie 9V: baterie, sieć, zapalniczka samochodowa, dóstępnych blisko 100 gier. 





Dalszych informacji nt. sprzedaży hurtowej i detalicznej udziela: 
* Autoryzowany dystrybutor firmy Atari na terenie Polski: 
| ATAR SYSTEM: ul. Środkowa 3a, 53-662 Wrocław, tel. (071) 556460, fax (071) 735052. Akcja na wysokich obrotach! 
Adres do korespondencji: ATAR SYSTEM, skryt. poczt. 2180, 53-675 Wrocław 44. : 


przejrzałeś 
na 
oczy ? 





Karta Sound Vision 16 GOLD to 
naprawdę 16-bitowa karta 
dźwiękowa. Jakość dźwięku jak 

z CD. Można ją rozszerzyć o "Wave 
Table”-syntezator zawierający aż 
277 instrumentów . 

Pełna kompatybilność z SOUND 
BLASTER PRO, ADLIB. 


-YAMAHA YFM 262 FM,8-bit/ 16-bit 
-stereo/ mono nagrywanie-odtwarzanie 


Karta Sound Vision 8 jest tanią 
ofertą dla miłośników gier i osób 
stawiających pierwsze kroki w multi- 
mediach. Zapewnia doskonatą 
jakość dźwięku.Kompatybilność 

z SOUND BLASTER i ADLIB. 
Dodatkowo para głośników w 
każdym zestawie! 


-11 głosowy syntezator 'YAMAHA” 
-sampling 4kHz-44,1kHz, UART MIDI 
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przesłysz 
na_ 
USZY+.. 


COMPACT 


WSSE 


3.1 COMPATIBLE 


DIGITAL AUDIO 





Karta Sound Vision AISP jest 
najnowszym i najdoskonalszym pro- 


"duktem spośród oferowanych przez 


nas kart dźwiękowych. Umożliwia 
syntezę przestrzenną dźwięku 


CAMCO-MEDIA . 


gwarantującą jakość najlepszych - - 


cyfrowych odtwarzaczy CD. 


-Kompat. z SOUND BLASTER PRO, ADLIB 
-kompresja i dekompresja w ADCPM 


-SONY, PANASONIC, MITSUMI interface 
-wzmacniacz 2x4W.Oprogramowanie:Audio 
Recorder,Mixer,Extended Recorder,Audio 
Clip Library, Talking Calculator,Clock, Timer. 


-wzmacniacz 2x2 W, joystick port 
-oprogramowanie: CD Studio, PC Organ, 
Media Karaoke,DOS 8 Windows 
software drivers. 


-SONY,PANASONIC,MITSUMI interface 
-opr.:Voyetra Multimedia, Monologue for 
Win., DOS Station, MIDI Orchestrator. 


-20-głosowy syntezator YAMAHA YM262 
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*Ceny zawierają podatek VAT. Nie zawierają kosztów wysytki. 


UWAGA! PROWADZIMY SPRZEDAŻ WYSYŁKOWĄ. 
ZADZWOŃ LUB NAPISZ- ZAMÓWIONĄ KARTĘ OTRZYMASZ W CIĄGU 3 DNI! 


JEŚLI MASZ SKLEP, HURTOWNIĘ - ZADZWOŃ - DOSTANIESZ UPOMINEK 
(0-2) 720 20 32, (0-90) 21 73 18. 


tel.: 
tel/fax: (0-22) 56 08 91 


Nazwy firm i ich znaki towarowe zostały użyte w celu informacyjnym i są zastrzeżone przez ich wtaścicieli. 


V O 05-090 Raszyn, ul. Mickiewicza 14. : 


